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Werte Meisterin, werter Meister,

Friedlos ist nicht nur die Bezeichnung fiir Gesetzlose in
Thorwal, es bezeichnet ebenfalls die Stimmung, in die Thre
Helden versetzt werden, wenn Sie gemeinsam das vorliegen—
de Abenteuer bestehen. Nach vielen Jahren ist es noch ein-
mal Zeit fiir neue Ereignisse in Thorwal. Damit der Wieder-
cinstieg in die Geschicke der Nordleute nicht zu gemiitlich
ausfillt, wollen wir Thre Spieler und deren Verbiindete und
Schutzbefohlene durch einen vergessenen Schrecken hetzen
lassen, der bisher nur ein Aberglauben war. Und Sie, wer-
ter Meister, werden Gestalt gewordene alte Angste zu ihren
Spielern tragen.

Thre Helden werden die rauen Nordlichen Olportsteine an-
steuern und sich unter Friedlose begeben, sie werden mit ei-
ner Flotte aufs Meer der Sieben Winde flichen. Sie werden
auf die Zeichen der Runjas, der Schicksalsmichte, stoflen
und fremdartige Begegnungen im Nebel erleben. Auf den
Spuren ihres Schicksals miissen sie Feinde in den eigenen
Reihen, Verrat und Hass bezwingen, miissen wahrhaft zu
Friedlosen werden, bevor sie heimkehren und ihren Frieden

finden diirfen.

Uns bleibt nur noch, Thnen und lhren Spielern viel Spafl

beim Erleben dieser Friedlosigkeit zu wiinschen!

Christian und Judith Vogt
Aachen im Oktober 2013

ZeicHen viiD WUNDER

An verschiedenen Stellen im Text nutzen wir Symbole als

Kennzeichnung, die wir hier kurz erliutern méchten:

w kennzeichnet die Auflistung von Meisterpersonen

am Anfang eines Abschnitts.

& kennzeichnet Spielmechanismen und Hintergrund-

informationen.

W kennzeichnet Meisterpersonen, die im Abenteuer ster-

ben werden oder in der Vergangenheit bereits gestorben sind.
kennzeichnet im Glossar die Meisterpersonen, deren

Schicksal wir in Thre Hinde legen.

( ) kennzeichnet die Meisterpersonen, die im Verlauf

des Abenteuers eine bestimmte Funktion erfiillen. Ist dies

geschehen, liegt ihr weiteres Schicksal in Thren Hinden.

VORWORT

ABKURZVIOGSVERZEICHIIiS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen
auf folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
AvAr Regelerweiterung

Aventurisches Arsenal
Efferd Spielhilfe Efferds Wogen
Gewalten Band Elementare Gewalten

Grofler Fluss Regionalspielhilfe Am grofSen Fluss
HmW Spielhilfe Horte magischen Wissens
(Die Magierakademien Aventuriens II)
Regionalspielhilfe Reich des Horas

Katakomben Spielhilfe Katakomben und Kavernen

LCD

Horas

Regelwerk Liber Cantiones Deluxe

Meridiana  Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas
Nordlicht Regionalspielhilfe

Im Bann des Nordlichts
Patrizier Spielhilfe Patrizier und Diebesbanden
Westwind Regionalspielhilfe

Unter dem Westwind
WdA Regelwerk Wege der Alchimie
WdE Regelwerk Wege des Entdeckers
WdG Regelwerk Wege der Gotter
wds Regelwerk Wege des Schwerts
wdz Regelwerk Wege der Zauberei

ZooBotanica Regelerginzung Zoo-Botanica
Aventurica

x kennzeichnet Kampfwerte und Informationen zu
Kimpfen.
kennzeichnet Informationen zu Charyptoroth, der
Dimonin Hranngdottir sowie Meisterpersonen, die
von Quallen infiziert werden.
weist Sie auf eine Moglichkeit hin, eine Szene leichter
zu gestalten, wenn Thre Helden weniger erfahren sind oder
sich mit einer Herausforderung besonders schwer tun.
weist auf das Gegenteil hin. Mit den hier aufgefithrten
optionalen Ereignissen, kdnnen Sie eine Szene deutlich
herausforderner gestalten.



EinLeitung:

,Dieb, thschltiger, Eidbrecher, Vergezualtige;; Moarder! Du sollst
verdammt sein Jahre und lage, umberzuschweifen obne Travi-
as Wirme, obne Swafnirs Schutz. Du sollst getrieben sein obne
Rast! Fernab heimatlicher Ufer, fem von Herdfeuen Abnen und
Enkeln. Keinen Schutz sollst du finden bei deiner Sippe, keiner
soll dich zzuﬁze/)men und sein Methorn mit dir teilen. Unbesun-
gen wirst du sein in den Sagas. Und solltest du wiederkebren
vor der Zeit, werden eine jede aufrechte Nordfrau und ein jeder
treuer Thorwaler dich erschlagen, wo du stebst. Du sollst leben
ohne Frieden und ohne Ehre, bis deine Schuld gesiibnt ist. Sei
verbannt, Friedloser!

—ritueller Rif/)txpruf/) zur Verlmnnung eines Friedlosen, von
alters her diberlicfert

HINE FRIEDEN

Ich war bei Tula zzufSkem’u, und Skerdu wurd mein Grab.
Die Hex, sie sprach mir Trost zu, wenngleich sie Gift mir gab.
Schitze wollt ich heben und nehmen iibers Meer,

Doch trank ich Safi aus Reben, seh nie die Heimat mebr.

Sie lud in ihre Halle, und bracht mir késtlich Schmaus,

Ich afS von ihren Speisen und trank den Becher aus.

Tula zog mich zu sich, zu ihrem Bette her,

Wir liebten uns gar innig in der Halla dort am Meer.

Ich Narr, ich dummer Zecher, ich trank dort Liebesglut

Und warf geleerten Becher hinunter in die Flut.

Und als sich nabt der Tode, erbat ich letzten Kuss,

Sie schenkt mir diese Gnade, schickt Boron einen Gruﬁ.
—Die Halla am Meer, traditionelle Skaldenweise aus Olport
(gesungen nach der irdischen Melodie von Konig von Thule)

wUnd die Hjaldinger werden SIF nennen Hranngdottir, und
die Starken werden erzittern, wo die Schwachen ibr an/;eimﬁzl—
len werden in Scharen. O siifte Rache. O tiefduntkle Herrin!“
— Windruferin Hildur Solvasdottir, 328 v.BF

ALL DiES isT BEREiITS EimmMAL GESCHEHEIN —
Ein RUCKBLiCK

AUS VERGESSENEN ZEITEN

Nur wenige Personen Aventuriens haben bei klarem Ver-
stand weit genug hinter die Fassade der gefiirchteten Erzdi-
monin Charyptoroth blicken kénnen, um zu erahnen, dass
sie in vergangenen Zeitaltern eine Gottin des Meeres war,
die sich gar einen Platz in Alveran erstritten hat. Doch dann
liefd sie sich von dunklen Michten verfithren und stiirzte in
die Niederhollen*.

Auch ein Teil ihres Gefolges folgte ihr in die Verdammnis
und machte in der Seelenmiihle eine schreckliche Wandlung
durch. So auch eine heute nur noch in als hiretisch gelten—
den Quellen genannte Alveraniarin, die zu der einzigartigen
achtgehérnten Dimonin Yoimmig wurde. Altgiildenlindi-
sche Quellen kennen sie als Schemen der tausend Angste und
die Ungreifbare, die das Licht verschluckt. In Hjaldingard,
dem giildenlindischen Herkunftsort der heutigen Thorwa-
ler, fiirchtete man sie als Hmnngdﬂttir, die Tochter der Schilan-
ge, die aus dem Nebel kommt.

Zuletzt wurde sie vor iiber zweieinhalb Jahrtausenden von
michtigen Beschworern des giildenlindischen Imperiums
von Cantera gerufen und an die Dritte Sphire gebunden,
um die rebellischen Hjaldinger zu unterjochen und notfalls
auszultschen. Gebunden an diese Welt ist die Nebeldimo-

nin nicht ganz Teil der Dritten Sphire und nicht ganz der
Siebten Sphire zugehérig, nicht mehr Sklavin der Tiefen
Tochter, aber auch nicht frei, nicht von fester Gestalt, aber
auch nicht kérperlos: ein Schrecken, der Legende wurde und
als solche in den Sagas der heutigen Thorwaler fortlebt.

DieE Anrunrt in AVENDTURIED
(um 1625 v. BF)

Die Sagas berichten im Jurga-Lied (Westwind 39) recht de-
tailliert von der Fahrt der Jurga Tjalfsdottir iiber das Meer der
Sieben Winde. Thre Schiffe folgten den Zeichen des Walgot-
tes Swafnir, welcher den Hjaldingern eine neue Heimat in
Aventurien versprach. Uber die schrecklichen Ereignisse in
den Jahren nach der Landung ist jedoch kaum etwas iiberlie-
fert. Unaussprechlich waren die Schrecken jener Zeiten und
fielen dem Vergessen anheim.

Wihnten sich die Fliichtlinge zunichst in Sicherheit, wur-
den die gerade errichteten Kiistendérfer um Olport, dem
Ort von Jurgas Landung, bald Opfer einer Bedrohung, die
sie selbst mit ihren Drachenbooten eingeschleppt hatten.
Jahrelang sammelte Hranngdottir Kraft und schlug dann

dort zu, wo Swafnir sein Volk nicht zu schiitzen vermochte:

* Mchr Informationen zur verdunkelten Géttin finden Sie in Efferds Wogen ab Scite 50 sowic im Kampagnenband Bahamuths Ruf.
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an Land. Sie zog in Gestalt eines dichten Nebels auf und
suchte die Nordleute heim. Dabei machte sich die Dimonin
die Angste der Hjaldinger zunutze und manifestierte ihre
korperlichen Angriffe in einer entsprechenden Form. Spin-
nen, Seeschlangen, gefiirchtete Menschen schilten sich aus
den Schwaden und brachten Tod und Leid unter die Siedler.
Zwischen den Angriffen forderten immer wieder wispernde
Stimmen aus dem Nebel die Unterwerfung der Hjaldinger.
Doch die Unbeugsamen gaben lieber ihr Leben als ihre Frei-
heit und standen treu zu ihrem Retter Swafnir.

Fieberhaft suchten die Siedler nach einer Moglichkeit, sich
der Schrecken aus dem Nebel zu erwehren. Zwar konnten
die Gesandten der Dimonin, die korperliche Gestalt an-
genommen hatten, mit Schwert, Speer und Axt erschlagen
werden, doch der Nebel sammelte sich auf dem Meer und
kehrte zuriick. Auch wenn er mit Stahl, Zauberlied und
Gebet vertrieben wurde, kam er wieder, gefiittert von der
Macht der tiefen Hranngar, die ihre Tochter auf dem Meer
zu stirken vermochte. Den Hja]dingern gelang es nicht, die
Quelle des Unbheils, das Herz des Dunstes, weit drauflen jen-
seits der Olportsteine, zu vernichten.

SchliefSlich folgte eine Gruppe Wagemutiger dem Ruf der
Runen, die sie als Holzchen warfen. Sie pilgerten ins Landes-
innere und leisteten Grofles fiir ihr Volk. Der Nebel und sei-
ne Kreaturen folgten ihnen nach und trachteten, auch dieses
Bestreben der Hjaldinger zu vernichten. Doch sie wurden
von einem weiffen Mammut gefunden, welches spiter noch
ihren Nachfahren, den Gjalskerlindern, beistehen sollte und
seither als Gott Natiru-Gon (Westwind 132) verehrt wird.
Die Macht des Tierkdnigs der Mammuts und die Gebete
und Runenzauber der Helden trieben den Nebel zuriick,
so dass das weifle Mammut die Helden in die Bucht von
Prem fithren konnte, wo sie einen schwarzen Obelisken
vorfanden.

Den Stein, der nicht von dieser Welt zu stammen schien, be-
arbeiteten die Wagemutigen mit Zauberrunen, und in einem
heute vergessenen Ritual bannten sie die Macht des Nebels
unter Opfer ihrer Leben. Da diese Helden unbesungen star-
ben, kann auch heute niemand mehr vom Ritual und der
Funktion des schwarzglinzenden Monolithen berichten, der
nach wie vor in Prem aufragt.

Die Macht des Steins sandte den dimonischen Nebel jedoch
nicht in die Niederhosllen zuriick, sondern vertrieb ihn von
den Kiisten Thorwals, weit hinaus auf das Meer. In der Tat
verband sich der Stein durch das Ritual mit den Kraftlinien
der Kiiste Thorwals und baute so einen jahrtausendelang be-
stehenden Schutz vor Charyptoroth auf.

Viele Jahre spiter, um 1000 v.BE entdeckte der Hjaldin-
ger Isleif Eirikson den Stein (Seite 104 und Westwind 97)
und griindete dort, ohne zu ahnen, welche Ereignisse sich
an dieser Stelle zugetragen haben, die Stadt Premshjolmr, das
heutige Prem.

Das Wissen um den Nebel geriet in Vergessenheit, und kein
Thorwaler wusste von den Heldentaten, die den Nebel zu-
riick aufs Meer getrieben hatten. Einzig im Aberglauben der
Thorwaler, der heute lebenden Nachfahren der Hjaldinger,
manifestiert sich noch eine Urangst vor dem — in der thor-
walschen Witterung recht hiufigen — Nebel. Auflenstehende
mdgen die Angst der hiinenhaften Krieger aus dem Norden

EinrLeitunG: OHOE FRIEDED

vor ein wenig Dunst belicheln, doch das dndert nichts dar-
an, dass diese scheinbar aberglﬁubische Angst Woh]begrﬁndet
ist. Der dimonische Nebel blieb lange Zeit ein Schrecken
aus Geschichten und Mirchen — bis heute.

Dvunkire Zeiten (vm 325 v.BF)

Im Jahre 331 v.BF (das Jahr 1.295 nach Jurgas Landung),
zum Ende der Herrschaft Dalek-Horas' I1. wurde das hun-
derttiirmige Bosparan von hjaldingschen Piraten gepliin-
dert. Unter den Pliinderern befand sich auch die Windru-
ferin Hildur Solvasdottir. Doch statt nach weltlicher Beute
machte sich die Hjaldingerin auf die Suche nach magischen
Schitzen und Wissen, welches den Nordleuten bisher ver-
schlossen war. Neben zahlreichen Schriftrollen iiber Dimo-
nologie und Chimirologie aus verschiedenen Bibliotheken
erbeutete sie Amphoren, die eine daimonide Quallenart aus
der Domine der Charyptoroth beinhalteten. Diese Quallen,
Ziichtungen des Chimirologen Satuarnos, brachen bereits
einmal als Plage iiber Bosparan herein (nachzulesen in den
Romanen Herr der Legionen und Herrin des Schwarms).
Auf sich gestellt waren die Kreaturen harmlos und veren-
deten in trockener Umgebung recht schnell. Thre Polypen
jedoch waren in der Lage, in das Gehirn toter Menschen
einzudringen, sich dort einzunisten und die Kérper als wan-
delnde Leichname zu erheben.

Zuriick in Olport begann Hildur, die erbeuteten Quallen
und Schriften zu untersuchen. Sie hatte Wissen in den
Hinden, das in dieser Ausprigung den Nordleuten ginz-
lich unbekannt war. Sie vertiefte sich in ihre Studien, um
ihr Volk auf magische Strafmafinahmen des Bosparanischen
Imperiums vorbereiten zu kénnen. Doch statt des aus Hil-
durs Sicht angebrachten Danks brachten die Hjaldinger der
Windruferin nur Misstrauen und Verachtung entgegen. Die
Nordleute beschuldigten die Zauberkundige, durch ihre
Studien Hranngar verfallen zu sein und verbannten sie auf
die verlassene Insel Berik der nordlichen Olportsteine. Dort
schwor die Windruferin Rache, und wurde so tatsichlich in
die Arme Charyptoroths getrieben, die die Nordleute unter
dem Namen der Seeschlange Hranngar kennen, der Erzfein-
din ihres Gottes Swafnir.

Auf der Insel fern des Festlands verlieh die Erzdimonin Hil-
dur die Macht, ein vergessenes Ubel zuriick an die Kiiste zu
rufen. Und so erwachte der verbannte Schrecken Hranng-
dottir, Nebeldimonin und Tochter Hranngars, erneut.
Hildur Solvasdottir war sehr begabt in ihren magischen Stu-
dien. Zahlreiche neue Erkenntnisse erlaubten es ihr, die er-
beuteten Quallen weiter zu ziichten und zu perfektionieren.
Die Quallen, die nun in der Lage waren, Lebende zu befallen
und diese schleichend zu tibernehmen, dienten Hranngdottir
als Anker in dieser Welt. Denn obwohl der Stein von Prem
viele Meilen entfernt war, zerrte er doch am derischen Da-
sein Hranngdottirs. In einem finalen Ritual verband Hildur
schliefSlich die Quallen mit der Nebeldimonin, wodurch ein
vollig neuer Daimonid entstand. Die Nebeldimonin mani-
festierte sich nun als Schwarmintelligenz eines Staates aus
Nebelquallen, die sich dank den Kriften der Dimonin die

Erinnerungen ihrer Opfer aneignen konnten.



Hildurs Rachegedanken waren iiber die Erfolge
in ihren Forschungen immer weiter verblasst. So
siegte Travias Milde endlich tiber Hranngars
Wahn, und Hildur schloss ihre Studien

ab, ohne ihre Schépfung jemals gegen ihr

Volk zu lenken. Um die Quallen aber zu
vernichten, reichte die Macht der Wind-

ruferin nicht mehr aus. In einer Grotte

auf Berik, die nur tauchend vom Meer

aus betreten werden konnte, versiegelt

von michtigen Schutzrunen, bannte

Hildur die Quallen daher in magischen

Urnen. Diese harren bis zum Beginn

dieses Abenteuers immer noch ihrer Ent-

deckung.

Im jYnGsTER
VERGANGENHEIT
(1031-1036 BF)

Marada Gerasdottir (Seite 139), genannt die Wol-

ﬁn, war einst die Anfithrerin der Traditionalisten ihres
Volkes. In jiingster Vergangenheit hat sie jedoch durch eine
ungliickliche Kaperfahrt (Thorwalsch: Herferd) gen Glora-
nia viele Verbiindete verloren, ihre politische Karriere liegt
am Boden. Auf dieser Fahrt zerstritt sie sich mit dem Skal-
den Iskir Ingibjarson (Seite 9), genannt der letzte Hjaldinger.
Kurze Zeit spiter gelang es ihrem ehemaligen Verbiindeten,
Gloranias Heermeister zu erschlagen und dessen dimoni-
sche Klinge, das Nagrachschwert Hyrr-Kanhay, zu erbeuten
(AB 134). Von da an galt Iskir als Sprecher des traditionellen
Norden Thorwals, wihrend der Siiden der Obersten Hetfrau
Jurga Trondesdottir folgt. Jurga konnte sich beim Obersten
Hijalding gegen ihre schirfste Konkurrentin Marada durch-
setzen und hat in letzter Zeit immer mehr Anhinger dazu-
gewonnen.

Iskir allerdings ist inzwischen unwissentlich Anhinger Cha-
ryptoroths, die er in Gestalt Hranngars fiir die wahre Géttin
der Thorwaler hilt, um die sein Volk durch Swafnir betro-
gen wurde. Er nutzte die Macht seiner falschen Géttin nicht
nur, um Nagrach zu bekimpfen, sondern auch, um Maradas
Herferd im Jahr 1031 BF von seinen niederhdllischen Ver-
biindeten angreifen zu lassen, nachdem er sich durch einen
inszenierten Streit von Maradas Schiffen abgesetzt hatte.
Gleichzeitig lenkte er den Verdacht auf die michtige Hexe
Tula von Skerdu (Seite 136). Er fiirchtet, die Hexe kdnnte
seine Pline, das Volk der Thorwaler auf den Pfad seiner Got-
tin Hranngar zuriickzufiihren, zu frith erkennen und durch-
kreuzen. Durch seinen dimonischen Angriff auf Marada
hoffte er, unangefochtener Sprecher der Traditionalisten zu
werden und auch Maradas Anhinger samt ihrer demiitigen
Anfiihrerin hinter sich zu vereinen. Dies gelang ihm aller-
dings nur teilweise. Marada weigerte sich, an Iskirs Fiden
zu tanzen. Anstatt sich zu beugen, suchte sie einen anderen
Ausweg und wagte sich aufTulas Insel, nach Skerdu, um das
Erscheinen der Hexe vor dem Obersten Hjalding einzufor-
dern. Dort sollte Tula fiir ihre vermeintlichen Taten Rede

und Antwort stehen. Doch ein einfacher Mensch

stellt keine Forderungen an eine Eigeborene. Die

Hexe erkannte jedoch Maradas Potential, ihren ei-

genen Plinen zu dienen, und befragte in Maradas

Gegenwart Runen und Innereien eines Raben,
um das Schicksal der Walfin zu deuten.

Die Hexe, deren Visionen sich schon seit

einiger Zeit zu der Einsicht verdichteten,

dass ein grofles Ubel iiber Thorwal he-

reinbrechen werde, gab ihren Worten

gegeniiber Marada eine gewisse Fir-

bung, interpretierte in ihrem Sinne und

lief ein paar Fakten aus. Sie prophezeite

Marada einen grof8en Sieg iiber Hranngar

und das Entdecken des legendiren Swafnir-

lands.

Marada, die endlich glaubte, ihr von den
Gottern gefiigtes Schicksal vor Augen zu
sehen, folgte Tulas Ratschlag und sammel-

/H."ﬁ te — wie von Tula geheiflen — unter den
Friedlosen der Nirdlichen Olportsteine Ge-
folgsleute.

TurLas PrRoPHEZEIVDIG

Was Tula Marada aus den Runen las, finden Sie als
Handout auf Seite 159. Die Runen, die Tula warf,
sind tatsichlich die Zeichen von Maradas Schicksal
— doch Tula deutete diese in ihrem eigenen Sinne.
Sie weissagte einen Sieg {iber Hranngar und die Ent-
deckung Swafnirlands. Was Tula jedoch tatsichlich
in den Runen und ihren Triumen vorhersah, war ein
altes Ubel, das auf einer Insel im Norden verborgen
ist. Sie weif3, dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis
dieses Ubel erneut erwacht, nachdem der Schutz
an den Kiisten Thorwals durch die Riickkehr des
Schwarzmagiers Borbarad und dessen Eingreifen in
die Kraftlinien nachliefi. Sie siecht gar voraus, dass das
Ubel noch in diesem Jahr wiedererweckt wird.

Tula, die sich als Beschiitzerin der thorwalschen Lan-
de sieht, sah sich zum Handeln gezwungen. Da sie
nicht wusste, mit welcher Art von Ubel sie es zu tun
bekommen wiirde, musste sie Zeit gewinnen, und so
entsandte sie Marada mit dem falschen Versprechen
von Swafnirland in den Norden, auf dass die Wolfin
gleichzeitig Kéder und Schutzschild gegen das Ubel
auf den Olportsteinen sei. Dass Marada und die, die
ihr folgen, dies vielleicht nicht iiberleben, bedauert
Tula, nimmt es jedoch billigend in Kauf. Mehr zu
den Runen, den Zeichen des Schicksals fiir Maradas
Irrfahrt, inden Sie auf Seite 50.

Die EitfeLkeiT eimerR WOLFin
Marada, die Tula eigentlich fiir die gescheiterte Herferd ge-

gen Glorania zur Rechenschaft ziehen wollte, sieht sich mit
Tulas Prophezeiung konfrontiert. Sehen die Runjas es fiir
sie vor, Swafnirland zu erreichen? Im Glauben, ihr Schicksal
gefunden zu haben (und dieser Glauben ist tief im Wesen
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eines jeden Thorwalers verankert), lisst Marada sich von
Tulas Worten blenden. Obwohl die Wolfin zuvorderst das
Beste fiir ihr Volk tun will, fithlt sie sich auch ein wenig in
ihrer Eitelkeit bestitigt, eine bessere Hetfrau zu sein als ihre
Konkurrentin Jurga. Ist es ihr bestimmyt, all jene, die nicht
das Knie vor Jurga beugen wollen, in die Freiheit, auf das
sagenhafte Eiland Swafnirs zu fithren?

DER VERBORGENE R@ANKE-
- scHmiED: IsKir InGiBjarRssoOm,
DER LETzTE HjaLDINGER

Der wortgewandte Skalde gilt als strahlendes Vorbild
thorwalscher Tradition und nennt sich daher selbst
der letzte Hjaldinger. Sein ilterer Bruder ist der Het-
mann von Enqui. Um den Ursprung seiner Ahnen zu
erkunden, riefen Iskir und Asleif,Foggwulf® Phileasson
zur legendiren Hjaldingard-Fahrt, die 1023 BF je-
doch spurlos verschwand. Als einziger iiberlebender
Schiffsbriichiger kehrte Iskir im Winter 1026 BF
zuriick. Er gibt vor, sich an das Scheitern der Fahrt
nicht erinnern zu kénnen.

In der Tat erinnert er sich sehr gut. Im Nordmeer
offenbarte sich ihm Charyptoroth in der Gestalt der
Gottschlange Hranngar. Die Nachtblaue Herzogin
versprach Iskir, seinem Volk das gelobte Swafnir-
land zuriickzugeben und auch Hjaldingard zuriick-
zuerobern, wenn er ihr als Herold zu Diensten sein
wiirde. Als Demonstration ihrer Macht lief§ sie einen
groflen Teil der Schiffe seines Kontrahenten Asleif
Phileasson in einer Globule verschwinden und iiber-
gab Iskir Phileassons Schwert.

Seit seiner Riickkehr verbreitet Iskir unter aller gebo-
tenen Vorsicht die Botschaft der wahren Gottin der
Thorwaler und verspricht seinen Anhingern, sie aus
Swafnirs Knechtschaft zu befreien. Er handelt hierbei
in seinem Selbstverstindnis als Erwihlter einer Géttin,
nicht als Paktierer. In seiner Verblendung gebietet er
seit 1030 BEF iiber die von Hranngar gesandte fliegende
Dimonenarche Hornlibelle. Mit dieser ist Iskir zurzeit
hiufig im Namen seiner Géttin nahe des Borongrunds
aktiv (siche das Abenteuer Bahamuths Ruf). Seine Be-
lange auf den Olportsteinen werden unterdessen von
seinem Gefolgsmann Egil ,Rotauge* Torhallasson (Seite
138) hervorragend vertreten. Dieser ldsst seine wahre
Gesinnung natiirlich erst relativ spit offenbar werden.
Egil weif$ jedoch ebenso wenig wie Iskir, worin die Be-
drohung besteht, die Tula vorhergesehen hat.
Seelentier: Seeschlange

Funktion: Iskir selbst taucht in diesem Abenteuer
nicht direkt auf. Er dient als verbindendes Element
der Machenschaften Charyptoroths an West- und
Ostkiiste Aventuriens und als Dienstherr Egils.
Schicksal: Iskir wird als tragischer Schurke und
schleichender Verderber der Thorwaler noch einige
Zeit wirken. [hm das Handwerk zu legen wird The-
ma spiterer Abenteuer sein. Dies wird frithestens ab

1039 BF geschehen.

EinLeitunGg: OHOE FRIEDEN

Nach ihrer Herferd bleiben Marada kaum mehr Nordleute,
die ihr trotz ihrer Niederlage die Treue halten. Doch auch
hier wissen Tulas Worte bereits Rat, und so erwihlt Marada
fiir ihre Fahrt jene, die wie sie bereits am Boden liegen: die
Friedlosen der Olportsteine.

Die Wolfin sammelt ihre verbliebenen Getreuen und segelt
nach Narken, einer Insel der Nordlichen Olportsteine. Dort
scharen sich zahlreiche Friedlose um sie, denen nicht viel
mehr vom Leben bleibt, als an Maradas Schicksal zu glau-
ben. Sie wollen die Reise nach Swafnirland wagen, verspre-
chen sich davon ein neues Leben, vielleicht gar Ruhm und
Ehre, die ein Friedloser missen muss.

Auch iiber die Grenzen Thorwals hinaus dringt das Wort
Maradas — will sie etwa ihrer Konkurrentin Jurga nacheifern,
die bereits pliindernd den Groflen Fluss hinauf zog (nach-
zuerleben im Abenteuer Der Fluch des Flussvaters)? Auf
Narken finden sich zahlreiche Parteien ein, um Marada aus
den verschiedensten Griinden zu begleiten oder zumindest
ihrer Abfahrt beizuwohnen. Und auch die Helden werden

sich hier einfinden.

SCHON WIiEDER SWAFNIiRLATID?

Maradas Reise ist bei weitem nicht der erste Versuch,
Swafnirland, das heilige Land des Walgottes der Thorwa-
ler zu finden. Hier offenbarte sich einst der Gottwal den
Hjaldingern und geleitete sie von dort nach Aventurien.
Der berithmteste Versuch in letzter Zeit, das Eiland zu fin-
den, ging von Iskir aus, der bei dem Versuch Schiffbruch
erlitt.

im Stante THorRwaAL

Jurga Trondesdottir, Maradas Konkurrentin, strebt
nach einem thorwalschen Staat unter ihr als An-
fiihrerin. In Siidthorwal hat sie diesen Wunsch
bereits in die Tat umgesetzt, doch im Norden ste-
hen ihr unter anderem Marada Gerasdottir und
Iskir Ingibjarsson entgegen — und mit ihnen viele
nordthorwaler Sippen. Wenn Thre Helden nicht
aus Thorwal stammen, sind sie vermutlich nicht
iiber diese politischen Hintergriinde informiert.
Vielleicht sind sie sogar verwirrt von der Vielzahl
neuer Namen, mit denen sie in diesem Abenteuer
konfrontiert sind.

Dosieren Sie diese Informationen. Die Helden
miissen nicht alles iiber Thorwal wissen, wenn sie zu
Marada aufbrechen. Wihrend der einleitenden Epi-
sode, der Fahrt nach Narken, kénnen jedoch mit-
reisende Thorwaler den Helden bereits einige Dinge
erzihlen, Legenden, wie die Flucht der Hjaldinger
und das Versprechen des gesegneten Swafnirlands,
ebenso wie Berichte liber die Konkurrenz zwischen
Marada und Jurga, sowie die Verdichtigungen ge-
geniiber Tula.

Auch die Auftraggeber kénnen bereits das eine oder
andere iiber die Hintergriinde wissen.



Marada ist nach Tulas Einfliisterungen nun iiberzeugt, dass
man Swafnirland nicht einfach entdecken kann. Swafnirland
ist ein Riickzugsort fiir Mutige, die sich der Unterdriickung
durch Flucht entziehen und ihre Freiheit iiber alles stellen.
Dieser Ort kann nach Maradas Uberzeugung nur mit einer
Flotte der Freien erreicht werden, die aus der Unterdriickung
fliehen und alle Bande an die alte Heimat gebrochen haben. In
den Bestrebungen Jurgas, gegen alle Traditionen einen geein-
ten thorwalschen Staat zu schaffen, mit einer Obersten Het-
frau anstatt einer Konigin an der Spitze, siecht Marada genau

darin die Unterdriickung der Freiheit. Sie will ihr Volk nicht

das Knie beugen sehen, sieht aber nach dem Verlust ihres Ein-
flusses kein Mittel mehr — aufler dem Weg in die Fremde.
Zudem hofft Marada, von Tulas Hinweisen bestirkt, einen
Fingerzeig auf den Verbleib des verschollenen Phileasson fin-
den zu koénnen. Allerdings sagt mancher Gandsmidr (Magi-
er), Godi (Seher) oder Geweihter, dass sich Swafnirland nur
finden liefle, wenn die Seeschlange Hranngar von Swafnir
mit Hilfe seines Volkes, den Thorwalern, besiegt oder zumin-
dest in die Schranken gewiesen worden sei. Und auch Mara-
das scheinbarer Gefolgsmann Egil betont immer wieder, dass
nach dieser Herausforderung gesucht werden muss.

Unp ALL DiES WiRD NOCH EimmMAL GESCHEHEI —
EinE HANDLUNGSUBERSiIiCHT

WEGE zum ZiEL

Obwohl die Runjas das Schicksal der Thorwaler fest
in der Hand halten, kénnen viele Wege zum Ziel fith-
ren. An manchen Stellen im Abenteuer beschreiben
wir Alternativen, an anderen weisen wir nur auf L&-
sungen hin und tiberlassen Thnen, werter Meister, die
Gestaltung. Die folgende Handlungsiibersicht muss
nicht in allen Details eingehalten werden. Das Ergeb-
nis, dass mit Hilfe des Steins von Prem im Dtinthark
Hranngar von den Kiisten verbannt wird, findet je-
doch Eingang ins ofhzielle Aventurien.

Marada riistet zur Herferd und lockt selbst die Friedlosen mit
ihren Versprechungen, die sich doch sonst unter keiner Flagge
zusammenfinden kénnen. Die aventurischen Kiistennationen
fragen sich nicht ohne Grund: Welchen Zweck verfolgt Marada?
Will sie dem Pliinderzug ihrer Konkurrentin Jurga nacheifern
oder es gar noch weiter treiben? Die Helden kénnen in unter-
schiedlichen Stidten den Auftrag erhalten, genau dies genauer
unter die Lupe zu nehmen und brechen nach Narken auf.
Unter Friedlosen erfahren die Helden bald mehr: Marada
will ihrer Heimat tatsichlich den Riicken kehren, Hranngar
entgegentreten und Swafnirland entdecken. Auf eine Weissa-
gung Tula von Skerdus hin sammelt sie auf den Nérdlichen
Olportsteinen eine sehr durchmischte Flotte.

In Narkenhavn werden die Helden durch Maradas Priester
und Berater Egil auf die Insel Berik aufmerksam, auf der be-
reits eine Expedition des Skalden verschwunden ist. Wenn
sie diesen Hinweisen auf Berik nachgehen, stellen sie fest,
dass die von Nebel umlagerte Insel Heimstatt eines lange
vergessenen Grauens gewesen ist. Der Fluch von Berik ist
bereits erwacht, alte Urnen sind zerbrochen und haben Kre-
aturen ins Meer und in menschliche Kérper entlassen. In
den Urnen warteten die von Hildur Solvasdottir geziichte-
ten Quallen und deren Polypen darauf, sich in menschlichen

Korpern eine neue Heimstatt zu errichten.
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Die Helden kénnen Marada warnen und erhalten so bereits
die Méglichkeit, in Maradas Achtung zu steigen. Wihrend
sie von den zerbrochenen Urnen, Schrift- und Fundstiicken
berichten, zieht jedoch um die Nérdlichen Olportsteine eine
Nebelwand auf: Die dimonischen Kreaturen bereiten ihren
fatalen Angriff vor.

Der Nebel greift wie ein alter Schrecken an und treibt die
unvorbereitete Flotte auf die See. Unter Maradas Fiithrung
irren die Friedlosen, wie sich fortan alle Fli_'lchtlinge nen-
nen, tiber das Meer der Sieben Winde, werden von Nebel
und einer feindlichen Flotte verfolgt, eingeschlossen und
angegriffen. Die von den Polypen iibernommenen Thor-
waler, die sich auch unbemerkt unter die Flotte mischen
konnten, nennen die Friedlosen Vexfinger. Diese sind in der
Lage, die Erinnerung und die Wesensziige ihrer Wirtskorper
zu behalten, sind jedoch dem Nebel Hranngdottirs absolut
treu und iiben in der Folge Anschlige, Angriffe und Morde
innerhalb der Flotte aus.

Gejagt — ohne Frieden irren die Friedlosen iiber das
Meer der Sieben Winde, stets verfolgt von den Schiffen
der quallenbesetzten Thorwaler. Die Helden miissen sich
mehrfach beweisen, bevor sie in drei Szenarien Schicksals-
geichen erringen kdnnen, die das Bannen Hranngdottirs
erst moglich machen. Der erste Wendepunkt, die Insel
der Verlorenen, bietet der Flotte kurzfristig eine neue
Heimat. Von einigen wird die Insel als Swafnirland an-
gesehen, doch das ist sie nicht. Seit der Uberfahrt der
Hjaldinger aus dem Giildenland lastet ein Fluch auf der
Insel, der das Trinkwasser verseucht, jedoch auch die
Quallenkreaturen auf Abstand hilt. In der vorliufigen
Sicherheit werden die Helden mit Machtkimpfen, einer
Suche nach Sinn und den Ritseln der Vergangenheit so-
wie dem perfiden Plan Egils beschiftigt. Der Skalde of-
fenbart sich in dieser Episode als Schurke und kann von
den Helden ausgeschaltet werden. Von einem versunke-
nen Hjaldingerschiff kann die Swafnirsrippe (ein swafnir-
heiliges Artefakt, das vor Hranngarkreaturen schiitzen
kann, Seite 68) geborgen werden.

FRIEDLOS



Im zweiten Szenario konfrontiert sie der Feind meines Fein-
des mit einer Splittergruppe der Vexlinger — mit besetzten
Menschen, die sich dem Schwarm widersetzen. Thnen kann
geholfen werden (was unwiigbare Vor- und Nachteile fiir die
Thorwaler mit sich bringt) oder auch nicht. Hier erbeuten
die Helden den Wahrern Namen Hranngdottirs.

Das dritte Szenario fiihrt die Flotte zur schwimmenden
Stadt Aguaduron. Dort gilt es, ein Navigationsgerit, den
Stromungskompass, zu erbeuten, das nicht — wie andere Na-
vigationshilfen — vom Nebel verwirrt wird. Mit dem Stro-
mungskompass kénnen die Friedlosen nun Thorwals Kiisten
und damit ihre Heimat wiederfinden. Marada steuert jedoch
zuerst Skerdu an, wo Tula den Helden und den Flottenfiih-
rern offenbart, dass sie nun genug Zeit hatte, um sich auf
das Ubel in den Urnen vorzubereiten. Hier werden die Hel-
den auch damit konfrontiert, dass Tula bereitwillig die gan-
ze friedlose Flotte geopfert hitte, um den Kiisten Thorwals
mehr Zeit einzuriumen.

In der Zeit der Irrfahrt, die von einem halben bis zu an-
derthalb aventurischen Jahren dauern kann, ist es Tula tat-
sichlich gelungen, den Runen eine Lésung des charyptiden
Problems abzutrotzen. Die Helden konnen herausfinden,
dass der Stein von Prem, ein michtiger Machtspeicher,
auf die Kraftlinien im Diinthark im Gjalskerland gebracht
werden muss.

Die Helden brechen auf, um den Stein zu stehlen, oder
seine Herausgabe mit den Premern zu verhandeln. Dabei
befreien sie versehentlich den ersten Krakenmolch, geziich-
tet von den Feinden der Hjaldinger im Giildenland, und
miissen sich eine letzte Hetzjagd mit dem Nebel liefern. Sie
stranden bei der alten Trollfeste Amanma Rudh, erhalten
Unterstiitzung durch die Kinder des Hochlands und liefern
sich schliellich beim Errichten des Steins im Dtinthark ein
furioses Finale mit Nebel, Quallen, Vexlingern, Verritern
und einer fliegenden Dimonenarche. Wenn der Stein je-
doch durch ein erfolgreiches Ritual im Diinthark verankert
wurde, sind die Kiisten Thorwals wieder vor dem Nebeldi-
mon geschiitzt.

Die Zukunft Thorwals wird dann im Wechselspiel zwi-
schen Marada Gerasdottir, Jurga Trondesdottir, Iskir Ingib-
jarsson und den Helden gestaltet werden. Uberbleibsel des
Quallendimons verbleiben fiirs Erste auf den Nordlichen
Olportsteinen.

UBER DIiE VEXLINGER_

Das Wort Vexlinger bezeichnet im Olportdia-

lekt der thorwalschen Sprache Wechselbilger,
magische Kreaturen. Die von den Quallen Hildurs
befallenen Menschen werden von den Friedlosen mit
dieser Bezeichnung versehen.
Mehr zu den Vexlingern, ihrem Wesen, dem Verlauf
der Infektion und den Méoglichkeiten der Entlar-
vung, finden Sie auf Seite 144f..

EinrLeitunG: OHOE FRIEDEDN

¥ Ein WoRT 2v DEN
VERWENDETEND [MamEen

Viele der Meisterpersonen sind zusitzlich zu ihrem
aventurischen Geburtsnamen mit einem markanten
Spitznamen ausgestattet. Dies fuft einerseitsauf thor-
walscher Tradition. Sie stellen eine Ehrbekundung
gegeniiber dem Namenstriger dar, auch wenn sie in
manchen Fillen eher wie Spott oder Verniedlichung
klingen. Andererseits verfolgt diese Namenswahl den
praktischen Zweck, Thren Spielern das Zuordnen
und Merken der Charaktere zu erleichtern. Zégern
Sie also nicht, thorwalsche Namen (siehe Seite 152)
um klangvol]e Beinamen zu erginzen wie beispiels—
weise Eisbart, Orkentod, die Rote, Wellenreiter,
Neunfinger, Donnerstimme, Kupferschild, Seifen-
feind, Eiferer, Himmelsgucker, Breitbart, Linkhand,
Flammenauge, Swafnirs Fluke, Graukopf, Langbein

oder Sturmrufer.

MEiSTERWERKZEUGE

HELDEmaAvSwAHL

Das vorliegende Abenteuer richtet sich an erfahrene Hel-
den (5.000+ AP), es sollte aber auch fiir Experten noch eine
Herausforderung bieten. Eine Anpassung an unerfahrene
Helden ist ebenfalls méglich, hier kann beispielsweise die
Anzahl der Angriffe auf die Flotte heruntergeschraubt wer-
den. Allerdings werden die Helden in diesem Fall eventuell
ob mangelnder Fihigkeiten weniger respektiert werden und
daher auch weniger Méglichkeit haben, in die Geschicke
der Flotte einzugreifen. Da die Flotte jedoch einen eigenen
Mikrokosmos bildet, sind Sozialstatus und Beriihmtheit der
Helden weniger relevant, so dass auch geschickte Anfinger-
helden zu Rang und Ehren kommen kénnen.

Beinahe alle Heldentypen und -gesinnungen sind geeignet,
um dieses Abenteuer zu bestehen.

Selbst Sonder]inge wie Orks, Goblins, Gesetzlose und gar
Dimonenbeschworer sind unter Friedlosen denkbar, so-
lange sie sich an die Grundregeln menschlichen Zusam-
menlebens halten. Andererseits werden friedliebende oder
schwiichliche Helden unter dem rauen Umgang leiden, der
auf den Olportsteinen herrscht. Der Stirkere beherrscht
hier meist den Schwicheren. Seefahrer, Kéimpfer, Heiler,
Geweihte und Magiebegabte werden allerdings besonders
respektiert.

Die Abstammung der Helden, ob thorwalsch oder nicht, ist
unerheblich. Unter Friedlosen kann und muss sich jeder sei-
nen Platz erkimpfen.

Helden aus thorwalschen Landen werden sich natiirlich in
die Verwicklungen der einzelnen Gruppierungen besonders
gut einbeziehen lassen. Besonders auf seine Kosten kommen
wird ein Wetter- und Schiffsmagier aus Olport.
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Kimpfer werden durch stindige Bedrohungen gefordert.
Meister auf dem gesellschaftlichen Parkett, aber auch Gauk-
ler und Spielleute kénnen die Moral der Truppe heben und
vielleicht sogar zu charismatischen Anfithrern werden. Na-
turkundler werden bei der Beschaffung von Wasser und
Nahrung sowie auf der Insel der Verlorenen glinzen. Ma-
giekundige und Geweihte sind fiir das Uberleben der Flotte
und fiir die Vertreibung des Nebels unabdingbar.
Nichtsdestotrotz sind auch einige wenige Einschrinkungen
zu beachten:

Menschenopferende Paktierer werden selbst unter Friedlosen
nicht geduldet. Fanatische Anhinger des Praios und seiner
Gesetze, der Horaskrone oder des bei Thorwalern verhassten
Al'Anfas, die sich weigern, ihre Herkunft zu verschleiern,
werden sich keines langen Lebens unter den Rechtlosen er-
freuen. Und an dieser Stelle meinen wir ausdriicklich fanati-
sche Anhinger, nicht seelsorgerische Praiosgeweihte, gemi-
Bigte Anhinger der Horaskrone oder friedliche Al'Anfaner,
die nicht danach trachten, jeden Nordlinder zu versklaven.
Helden mit Meeresangst sind zwar méglich, werden mit ihren
inneren Dimonen aber in besonderem Mafle konfrontiert.
Besonders erfahrene und kompetente Hellsichtsmagier, de-
nen ihr Ruf bereits vorauseilt, kénnten rasch Mordversu-
che und andere unangenehme Aufmerksambkeit seitens der
Gegner auf sich ziehen, da sie tatsichlich in der Lage wiren,
Vexlinger als das zu erkennen, was sie sind. Mehr zu die-
sen Moglichkeiten finden Sie auf Seite 144. Die Fihigkeiten
eines vorsichtigen Hellsichtsmagiers kénnen einer Helden-
gruppe also durchaus zum Vorteil gereichen, verschieben
aber vermutlich den Fokus des Abenteuers ein wenig.

LERTURE

Zusitzlich zum Das Schwarze Auge Basis-Regelwerk legen
wir IThnen zum Nachschlagen die Publikationen Efferds Wo-
gen und Unter dem Westwind ans Herz, die die Seefahrt
und Meere Aventuriens sowie die Kultur Thorwals niher
beleuchten.

Marada der Wolfin, ihrem Schwert Tyrfing und dem Halb-
gott Ognir kann man bereits im Abenteuer Helden einer
Saga begegnen.

Auf der Seite von Maradas Konkurrentin Jurga Trondesdot-
tir konnen die Helden im Abenteuer Der Fluch des Fluss-
vaters bereits gestanden haben.

Eine der beiden Konkurrentinnen bereits zu kennen, er-
leichtert natiirlich den Einstieg ins Abenteuer, ist aber nicht
Zwingend notig.
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Speis, TrRank vnp Musik

Um mit der Stimmung dieses Abenteuers noch mehr Sin-
ne anzusprechen, kénnen Sie sich der folgenden Mittel zur
zusitzlichen Ausgestaltung bedienen, fiir die wir hier kurz
cinige Beispiele nennen méchten:

Zur Unterstiitzung der thorwalschen Stimmung eignet sich
natiirlich besonders die eigens fiir dieses Abenteuer kompo-
nierte Musik von Orkpack (siehe Kasten). Ansonsten emp-
fehlen wir die nordischen Stiicke der Bands Valravn, Faun
und /n Extremo, oder das weite Feld des Viking-Metal (z.B.
Bathory oder Einberjer), wenn Sie dies mdgen. Soundtracks
wie Game of Thronesund Der 13. Krieger bieten ebenfalls eine
passende Kulisse. Die Verfolgung und Bedrohung durch die
Vexlinger kann sehr gut durch klassische Horrorfilmsound-
tracks oder die Trommeln des Scores zur Serie Battlestar Ga-
lactica unterstiitzt werden.

Dabei empfehlen wir aber, nur markante Szenen, Begeg-
nungen oder Meisterpersonen durch ein ausgewihltes Stiick
stimmig zu unterfiittern.

Das thorwalsche Lebensgefiihl kénnen Sie, werter Meister,
auch kulinarisch férdern. Met oder einfach Buttermilch und
Apfelsaft, wenn Sie auf Alkohol verzichten wollen.

Beispiele fiir thorwalsches Essen finden Sie in der Regional-
spielhilfe Unter dem Westwind auf Seite 31. Bis auf die Siif3-
speisen sind die Gerichte jedoch nicht immer fiir den moder-
nen Gaumen bestimmt. Bei der Zubereitung von nordisch an-
mutenden Fischgerichten kdnnen sie sich sicherlich tatkriftig
durch die Kochkiinste Threr Spieler unterstiitzen lassen.

DieE Mysikzvm ABENTEVER
Ralf "Orkpack” Kurtsiefer hat fiir Friedlos vier Mu-

sikstiicke komponiert und zum Download zur Ver-
fiigung gestellt. Unter www.orkpack.de kénnen Sie
die folgenden Stiicke herunterladen, um ihr Spiel
musikalisch zu untermalen:

) Friedlos stellt das Thema des Abenteuers vor, den
Kontrast zwischen den friedlosen Thorwalern und
dem heraufziehenden Nebel. Das Stiick gibt es mit
und ohne eingesprochenen Text.

_ Hafenluft untermalt die Stimmung auf Narken
und in Narkenhavn.

_) Es kommt aus dem Nebel ist ein Verfolgungsstiick,
das verdeutlichen soll, wie Nebel und Vexlingerflotte
die Friedlosen verfolgen.

) Das Ritual schliefflich wurde fiir das Finale kom-
poniert.

FRIEDLOS



nTeER FRIEDLOSEN

»Wo bist du freier als bei den Friedlosen, mein Freund?“
—Strupp, neuzeitlich

In diesem Kapitel setzen die Helden Segel Richtung Narken, wo
sie auf Maradas Flotte stofSen. Auf der benachbarten Insel Berik
aber wartet bereits ein altes Ubel. Der Godi Egil, der Iskir Ingib—
jarsson und seinen Reden verfallen ist, hat davon im Voge]zug
gelesen und trachtet danach, es aufzuwecken. Unter dem Deck-
mantel eines besorgten Priesters und Sehers seines Volkes entsen-
det er die Helden nach Berik, wo diese erfahren, dass die Urnen
bereits gedffnet wurden und ihr Inhalt verschwunden ist. Die
darin enthaltenen Quallen nisten

sich in der Bevilkerung von Berik

ein und setzen Segel gen Narken.

Maradas Lager wird von Nebel,

Alptraumgestalten und den quallen-

besetzten Vex]ingern {iberfallen, die

friedlose Flotte aufs Meer hinausgetrie-

ben und gejagt.

SEGEL Ssefzen —
DIiE AMWERBUING
Das Abenteuer beginnt im Phex 1036 BE. Die

Handlung lisst sich aber problemlos auf ein belie-

biges Jahr nach 1032 BF iibertragen. Es sind unter-
schiedliche Wege denkbar, in das Abenteuer einzutauchen
und auf die Insel Narken zu gelangen. Die Anwerbung der
Helden kann im Prinzip beinahe tiberall in den Hafenstid-
ten von Al'Anfa bis Riva erfolgen. Einige Interessensgruppen
mochten Augen und Ohren auf den Schiffen der Flotte pos-
tieren. Je nach Hintergrund der Helden bieten sich verschie-
dene Auftraggeber an.

Arte Berkannte in THorwaL
_ Fiir den Fall, dass die Helden in der Vergangenheit bereits

mit Marada zu tun hatten, ist es naheliegend, dass sie von dieser
direkt zur Fahrt nach Swafnirland eingeladen werden. Ein aben-
teuerlustiger Thorwaler unter den Helden mag seine Gefihrten
auch von sich aus zu dieser Reise {iberreden, von der er aus dem
Mund einer Swafnirgeweihten oder eines Godi gehort hat.

) Jurga Trondesdottir zeigt kein grofles offenes Interesse an
der Flotte und will Marada keine unnétige Aufmerksamkeit
fiir ihre Hirngespinste génnen. Auflerdem liegt ihr wenig da-
ran, nach ihrer eigenen Herferd am Groflen Fluss (Abenteu-
er Der Fluch des Flussvaters) neue Risiken fiir ihre Getreu-
en durch eine grofle Unternehmung einzugehen. Trotzdem
mochte sie wissen, ob von der Flotte eine Gefahr ausgeht,
etwa in Hinblick auf ein Verletzen des briichigen Friedens

mit dem Horasreich. Daher schickt sie einige ihrer Getreuen

UnterR FRIEDLOSEI

mit auf die Fahrt, unter anderem die Jarlin der Nérdlichen
Olportsteine, Hjalka Oddasdottir (Seite 19). Jurgatreue Hel-
den konnten auf Bitten der Hetfrau ebenfalls im Norden
nach dem Rechten sehen wollen. Alle Freien, selbst Partei-
ginger Jurgas, sind als Teilnehmer der Fahrt willkommen.

AVFTRAGGEBER AMM
NMMeer DER SieBenm Winbe

Die Seemichte am Meer der Sieben Winde haben allen Grund,
eine Flotte von Friedlosen zu fiirchten (AB 154). Seefahrer be-
richten zwar von Maradas Plan, gen
Swafnirland aufzubrechen, doch
viele fiirchten, dass Marada die-
se Fahrt ins gelobte Land nur
als Grund vorschiebt, um eine
Flotte zu sammeln, mit der sie
ihre Gegenspielerin Jurga zu iiber-
trumpfen sucht. Der Ruf ,Die Thor-
waler kommen!“ kénnte schon bald
wieder die Kiistenstidte erzittern lassen.
Ein Reprisentant einer Seemacht
wiinscht detaillierte Informationen iiber
das wahre Ziel der Flotte, ihre Kampfstirke
M ;3 und den Zustand der Schifte. Dazu sollten die
Helden das Vertrauen der Friedlosen erlangen,
sich kurz vor Aufbruch der Flotte von Narken
absetzen und Bericht erstatten. Thre wahre Herkunft sollten
sie méglichst verschleiern oder zumindest verschweigen. Dies
sollte unter Friedlosen nicht allzu schwer fallen. Dort spre-
chen die wenigsten aus naheliegenden Griinden gern iiber
ihre Vergangenheit. Zwielichtige Gestalten fiihlen sich von
Maradas Versprechungen angezogen, da werden ein paar un-
gewdhnliche Gesichter mehr oder weniger nicht auffallen.
Als Auftraggeber kommen beispielsweise in Frage:
) Svelinya [(uyﬂ]oﬁ(*992 BE, blonde Haare, strenges Ge-
bahren, aus einer Grangorer Kaufmannsfamilie, General-
Commissaria der HPNC, Patrizier 164) in Riva. Die HPNC
sieht ihre Niederlassung auf der Insel Gandar bedroht.
) Grofladmiral a.D. Gilmon Quent (*951 BE, auch in sei-
ner Pension noch sehr umtriebiger Seeheld, lebende Legen-
de, Efferd 164) in Bethana. Er teilt die Sorge Svelinyas.
) Isida Engstrand (*979 BEF, einflussreiche Handelsherrin
mit Seehandel bis Prem, Teilhaberin der Stoerrebrandtschen
Giildenlandexpedition, Grofler Fluss 172) in Havena.
) Adnan Zeforika (*964 BE, cholerisches Oberhaupt der
Familie Zeforika und Besitzer der groflen Werft, Meridiana
105) in Chorhop.
_ Konigin Yolande I1. Kasmyrin (*1008 BF, magisch begab-
te Koénigin, die durch den Seuchentod ihrer Familie auf den
Thron gelangte, Westwind 177) in Nostria. Sie sorgt sich

um ihre Kiistenstidte.



GERUCHTERUCHE

Vor Beginn der eigentlichen Handlung, etwa wih-
rend eines Tavernenbesuchs, oder im Umfeld ihres
Auftraggebers, konnen die Helden zahlreiche Ge-
riichte {iber die Flotte aufschnappen, die sich bei
den Olportsteinen sammelt. (+) steht hierbei fiir die
Wahrheit und (-) fiir ein falsches Geriicht.

_ Die kargen Olportsteine kénnen die Thorwaler
nicht mehr ernihren. (=)

Daher brechen sie in eine neue Heimat auf. (+)
Hunderte Barbaren werden auf der Suche nach Sied-
lungsland die Bewohner fruchtbarer Gebiete vertrei-
ben. (-)

) Marada hat viele namhafte Ottajaskos um sich ge-
schart (wie die Gerons-Ottajasko und die Walsturm-
Ottajasko). (+)

Sie macht aber auch mit Friedlosen und Piraten ge-
meinsame Sache. (+)

) Vorbereitungen zur grofften Pliinderfahrt aller
Zeiten. Nach Jurgas AngriffaufElenvina will Marada
nun zeigen, wer die Laderiume hoher fiillt. (-)

Bald wird der Ruf ,Die Thorwaler kommen!“ wie-
der fiir Angst und Schrecken an den Kiisten sorgen
(moglich).

s Die Friedlosen holen sich die Olportsteine zu-
riick, indem sie die Horasier von der HPNC von der
Insel jagen. (zunichst )

_ Die dort versammelten sind allesamt Walwiitige
(grofStenteils —).

) Man will die vermeintliche Schwiche AI’Anfas
nach ihren Verlusten gegen das Horasiat ausnutzen,
um den verhassten Sklavenjigern einen ordentlichen
Denkzettel zu verpassen. (=)

) Es geht erneut nach Swafnirland. Marada will
ihre ungiinstige Position im Groflen Hjalding nach
ihren jiingsten Riickschligen durch eine Heldentat
verbessern. (+)

_ Marada hat kein Interesse mehr an Politik ().
Stattdessen folgt sie einer Prophezeiung nach Swaf-
nirland. (auch +)

_J Selbst Mittelreicher und Horasier sollen sich den
Wilden angeschlossen haben (+).

Es handelt sich um Diebe, Riuber und Halsab-
schneider, die an der Seite der Barbaren tiber ihre alte
Heimat herfallen wollen. (=)

Hanoper HEiBT WanbEL

Swafnirland — Das bedeutet neue Giiter und Rohstoffe, fri-
sches Trinkwasser auf dem Weg ins Giildenland. Durch diese
Aussichten werden auch Handelshiuser auf den Plan geru-
fen. Wie so oft eignen sich Handelshiuser, um leicht zu er-
setzende Aktivposten, sprich: Thre Helden, auf den Schiffen

unterzubringen, die spiter iiber die Fahrt berichten sollen.

[ 4

) Lessandro ya Strozza aus Methumis (*982 BF, graues
Haar, jugendliches Gesicht, Handelsfiirst der Handelscompa-
gnie ya Strozza) zeigt sich besonders hinsichtlich einer Giil-
denlandfahrt interessiert.

_J Der Leiter des Stoerrebrandt-Kontors in Riva, Birmund
Erbarmer (stattlicher Mittvierziger, gewitzter Geschiftsmann
und Kontorsleiter seit 12 Jahren, leidet unter den Einmi-
schungen sznje:c/)a Stoerrebrandts, Nordlicht 15) ist neu-
gierig auf die Auswirkungen und Ergebnisse von Maradas
Expedition.

) Magierakademien, Kirchen (besonders die des Aves, des
Efferd oder des Swafnir) und Geheimbiinde und Logen,
wie die Gemeinschaft der Freunde des Aves (Horas 129), sind
ebenfalls an den Zielen der Flotte und deren Erkenntnissen

interessiert.

Unb WOFUR?

Als Entlohnung fiir niitzliche Informationen vom Sammel-
punkt von Maradas Flotte bietet der jeweilige Auftraggeber
stolze 50 Dukaten pro Held, wovon 5 im Voraus auf die
Hand gezahlt werden. Bei geschickter Verhandlung (verglei-
chende Uberreden-Probe) kinnen sogar noch einmal bis zu
10 Dukaten pro Held zusitzlich als Vorschuss herausgeschla-
gen werden. Sollten sich die Helden gar durchringen, nicht
nur auf Narken nachzuforschen, sondern die Flotte zum Ziel
ihrer Reise zu begleiten, wird ihnen gar das Doppelte ver-
sprochen, ihre Riickkehr vorausgesetzt.

Sie kénnen auch den Hintergrund oder einen Nachteil ei-
nes Helden in die Anwerbung einbeziehen. Verpflichtungen,
Treueversprechen oder geschuldete Gefallen lassen schnéde
Bezahlungen tiberfliissig erscheinen. Vielleicht bietet sich ein
Bankhaus als Auftraggeber an, bei dem ein Held Schulden
hat, und winkt mit einem Schuldennachlass in oben ge-
nannter Hohe, sowie Bezahlung fiir den Rest der Gruppe.
Auch ein Adliger, denen ein Held verpflichtet ist, kénnte ei-
nen Gefallen einfordern und die Helden somit auf den Kurs
nach Narken bringen.

Unter diesen Gesichtspunkten sollten Sie, werter Meister,
auch die Identitit des Auftragebers wihlen. Moglich sind
auch verschiedene Auftraggeber fiir die einzelnen Helden,
insbesondere dann, wenn sich diese untereinander noch
nicht kennen.

Sollten Thre Spieler annehmen, es handle sich um ein Ent-
deckerabenteuer, bestitigen Sie sie ruhig in diesem Glauben
— so ist die bse Uberraschung spiter umso intensiver.
Vermutlich gehen ihre Helden davon aus, nur auf Narken
Erkundigungen einholen zu miissen. Wenn Sie fiirchten,
dass die Helden eine lange Seefahrt ablehnen wiirden, soll-
ten Sie diese Annahme durch den Auftraggeber durchaus
bestitigen. Umso schéner wird die Situation, wenn die
Helden kalte Fiifle kriegen, sobald klar wird, dass Mara-
da wirklich fort will aus Aventurien — und spitestens beim
Angriff der Vexlinger ist es zu spit, um einen Riickzieher
zu machen.

FRIEDLOS



AUVF VOGELSCHWINGEN —
UNTERWEGS mitT DER PARADIESVOGEL

Eine ReisE in pEn ITORDEMN —
EinE ZUSAMMEIIFASSVIIG

Die Helden kénnen sich, um unauffillig nach Narken zu ge-
langen, an Bord der Paradiesvogel begeben. Auf diesem Schiff
reisen Wagemutige, Fliichtige und Freiheitsliebende zu Ma-
radas Flotte, um im Westen ein neues Leben zu beginnen.
Angefiihrt werden sie von der Avesgeweihten Silja Avessa.
Der Mikrokosmos der Kogge Paradiesvogel wird in diesem
Kapitel geschildert, die Schiffsbesatzung und die Passagiere.
Alternativ konnen die Helden aber auch mit einem eigenen

Schiff nach Narken gelangen.

®¥ An BorRD DER PARADIESVOGEL —
N EiSTERPERSONED

_ Silja Avessa (zierliche, dunkelhaarige Avesgeweihte, Seite
137)

) Kapitin Eﬁ’nuna’ Meer:enlmrg (*970 BF, klein, wetterge-
gerbte Haut, weifler Vollbart, kaut stindig Kautabak, wird
hinter seinem Riicken von allen Kipt'n Kielschwein genannt.
Gutmiitig tduscht er vor, nichts von seinem Spitznamen zu
wissen)

_ sein Sohn Geso Meersenburg (*1001 BE, schlaksig, rothaa-
rig mit ersten weiflen Haaren, seine Kompetenz Verbirgt sich
hinter der enormen Schiichternheit, Steuermann der Para-
diesvogel)

) Gilian aus Riva (*1007 BF, Bootsmann mit blondem
Schopf, nutzt seine unflitigen Manieren, um Aufmerksam-
keit auf sich zu ziehen und zu provozieren)

_ Effermann (*990 BF, schweigsamer, pfeiferauchender
Smutje, himmelt die elegante Swafgard an und kocht leid-
lich gut, erweist sich jedoch als Genie, sobald das Essen rati-
oniert werden muss)

) Aznar (*1008 BE tulamidischer Matrose, der in jedem
Stiefelschaft und Armel ein Messer verbirgt, Narben um die
Mundwinkel, iibermotiviert, das erste Mal auf einer Expedi-
tion, Pechvogel mit Neigung zur Selbstiiberschitzung)

) die Drillinge (1020 BF, zwei Midchen, ein Junge,
schrubben meist das Deck, keiner nennt sie beim Namen.
Sie sind unglaublich gewandte Kletterer, die das Schiff durch
rasches Abtakeln schon vor der Seenot bewahrten.)

) dem Kapitin unterstehen weitere 14 Seeleute nach Th-
rem eigenen Gutdiinken.

) Swafgard  Firiksdottir (1000 BE, hochgewachsene,
schlanke, dunkelblonde Frau, in der sowohl eine thorwalsch-
kumpelhafte Seite als auch eine spéttisch-elegante Kimpfe-
rin der albernischen ni Uinin-Schule steckt; wurde von Silja
zur Verteidigung des Schiffs angeworben)

) Ragnar Ragnarsson (* 991 BE, breitschultriger, sehr hell-
hiutiger Mann mit kurzen, beinahe weifflen Haaren und
leichtem Bauchansatz, Hellsichtsmagier aus Thorwal, hitz-
kophig, doch auch kameradschaftlich; nutzt die Paradiesvogel
als Reiseméglichkeit in die Heimat)

UnterR FRIEDLOSEI

) der stille Effrodo (1016 BE schmichtig, hiibsch, mit
traurigen braunen Augen, enttiuschter Liebender auf der
Flucht vor seinem Geldverleiher)

) Edjjrion (1002 BF, unscheinbarer Zyklopier, der sich
abseits hilt und daher von Vielen misstrauisch beiugt wird)
_ der bucklige Vagabund Alricio (*1002 BE als Siug-
ling ausgesetzter Halbelf, verwachsen und mit schlechten
Zihnen)

) Ilyana di Oda (*1008 BF, ritselhaft-rassige Horasierin
mit schwarzer Lockenpracht)

) Zarinho (*992 BF, charismatischer Akoluth der Tsa mit
wettergegerbter Haut, klarer Stimme und den stets aufgeris-
senen Augen eines Erleuchteten)

) Zaru (*1020 BF, von Silja befreiter mohischer Sklave,
spielt wunderschon Flote)

) Enna (*1009 BE, blond, schiichtern, schollenfliichtige
Bauerstochter aus dem Mittelreich)

_J der rauschkrautsiichtige Sefino (*1017 BE gutaussehen-
der Jiingling mit dunkelrotem Zottelkopfund ansteckendem
Lachen, sommersprossig und nie um eine freche Antwort
verlegen)

) Drei Bauersfamilien, ein abenteuerlustiger Zimmermann
auf der Walz und etwa zwei Dutzend weitere Menschen, die

Siljas Ruf erhérten, befinden sich an Bord.

Betrachten Sie die Mannschaft der Paradiesvogel bitte als
Angebot und nicht als listige Pflicht. Wenn die Helden
die Irrfahrt an Bord der Paradiesvogel bestreiten, werden
sie die Mannschaft kennenlernen wollen, die Sie beliebig
erweitern kdnnen. Ilyana di Oda wird zudem eine wichti-
ge Rolle in der Episode Der Feind meines Feindes iiber-
nehmen.

DiE PARADIESVOGEL

Die Paradiesvogel ist eine unbewaffnete Kogge. Das Schiff ist
ein Einmaster mit einem groflen Rahsegel am Mast, schwer-
fillig, bauchig und in der Lage, viele Passagiere und Waren
zu transportieren. Das Deck weist hohe Trutzen an Bug und
Heck auf, am Heck befindet sich auch das Ruder, a]lerdings
unter Deck.

In den Laderdumen (1) sind zum grof8ten Teil Passagiere un-
tergebracht. Hierhin dringt kaum Licht. Der Proviantraum
(2) ist mit der Kombiise (3) verbunden. Im Kabelgatt (4)
werden Ersatzteile (Segel, Taue, Werkzeug) untergebracht.
Die Kogge weist schon das modernere Heckruder im Ru-
derstand (5) auf. Die Kapitinskajiite (6) hat der Kapitin
fiir Silja untertrennen lassen, so dass auch die Geweihte eine
cigene Kammer besitzt. Vom hoher gelegenen Halbdeck (7)
gelangt man zum Ruderstand, vom Grofddeck (8) in die
Kombiise (in der mit offenem Feuer gekocht wird) sowie zu

den unteren Decks.
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DiE PARADIESVOGEL

Uberall hingen Hingematten, Strohlager bedecken den Bo-
den, bei gutem Wetter ist das Grof8deck von Passagieren be-
lagert, bei schlechtem Wetter kauern sie sich in die unteren
Riume und hocken um kleine Limpchen. Die Gewalt des
Meeres knarrt dort unten gegen die hélzernen Planken und
so manch einer mit Meeres- oder Raumangst hilt es schwer-
lich in den unteren Riumen aus.

e B e e

e

Die Paradiesvogel
Takelage: | (Rah) Lange: 27,2 Schritt
Breite: 8,3 Schritt Schiffsraum: 223 Quader
Tiefgang: 3,0 Schritt Frachtraum: 144 Quader*
Besatzung: 32 M*¥ [Q |3]
Beweglichkeit: niedrig [2]  Struktur: |5, Hirte |
Geschwindkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde [3]

Mit rauhem Wind: | 3 Meilen/Stunde [4]

Am Wind: | Meile/Stunde [I]
Bewaffnung: -
*) Momentan vor allem durch Reisende und Proviant véllig aus-
gelastet.
*¥) Hier handelt es sich nur um die tatsichlichen Seeleute, nicht die
Passagiere. Details: sieche obige Auflistung der Meisterpersonen.

T e e e T e T M

e

DiE ()BEP\FAHKI‘

Auf der Suche nach einer Transportméglichkeit nach Nar-
ken konnen die Helden in Hifen zwischen Drél und Riva
auf die Paradiesvogel stoflen. Diese kann auch von einem
Auftraggeber als passende Gelegenheit empfohlen werden.
Die Kogge fihrt unter der gelb-griin-blauen Fahne des Aves

und ist damit eher schwimmender Schrein als Handelschiff.
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01 Laderdume
o2 Proviantraum
03 Kombiise

o4 Kabelgatt

o5 Ruderstand
06 Kapitanskajiite
o7 Halbdeck

08 GroRdeck

01

Silja Avessa, Geweihte des Aves, horte frithzeitig von Mara-
das Plinen und konnte durch ihr einnehmendes Wesen den
Kapitin und Eigner der Stern von Riva dafiir gewinnen, das
Kaufmannsleben fiir das Abenteuer einer Entdeckungsfahrt
nach Swafnirland aufzugeben. Dieses Wiedererwachen ei-
ner beinahe kindlichen Abenteurerseele in einem erfahre-
nen Krimer und Seebir kann bereit als kleines Aveswunder
angesehen werden. Also benannte Kapitin Effmund Meer-
senburg die Stern von Riva kurzerhand in Paradiesvogel um,
suchte sich eine dhnlich gesinnte Mannschaft und fuhr seit
Ende des Winters die Hifen am Meer der Sieben Winde ab.
Er finanziert die ganze Unternehmung, den Traum von un-
entdeckten Ufern, aus seinen stattlichen Ersparnissen. Silja
predigt in den Hafenstidten und Kiistenddrfern ihrer Reise,
spricht von Freiheit und Abenteuer (und heimlich auch von
Schollenflucht), und heifit jeden, der etwas beitragen kann
und will, auf der Pzzmdie:uogel willkommen. Dabei sind na-
tiirlich Handwerker, Seeleute und Kimpfer (zum Schutz vor
Piraten) besonders gern gesehen.

Wenn die Helden von einem entfernteren Hafen als Drol
angeworben werden (etwa Chorhop oder gar AI'Anfa), kén-
nen sie auf einem Handelsschiff bis Havena reisen, von wo
aus dann die Paradiesvogel das einzige Schiff ist, das tatsich-
lich Kurs auf die nérdliche Insel Narken nimmt.

Die Paradiesvogel ist ein kunterbunter Haufen, in dem die
Helden sich vermutlich erst einmal zurechtfinden miissen.
Unter Siljas Fittiche haben sich nicht nur aufrechte Aben-
teurer und ehrliche Handwerker eingefunden, sondern auch
einige Taugenichtse, die die Paradiesvogel nutzen wollen, um
ihrem Schicksal durch die Finger zu schliipfen.

Bettelnde oder gar stehlende Kinder, durchbrennende Lie-
bespaare, Tsa- und Avesjiinger aller Couleur, sowie einige
Séldner, die Maradas Ruf erhorten, kdnnen sich an Bord

beﬁ nden.
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Das Schiff ist vor allen Dingen mit Menschen, aber auch
mit Proviant schwer beladen, denn Silja ist kein Dumm-
kopf. Jedoch ist sie ein notorischer Menschenfreund, und
sie wird Konflikten stets mit sehr entschlossener Friedfer-

tigkeit begegnen.

ErReicmisse am BORD

Silja Avessa verlangt nichts fiir die Uberfahrt, kann im Ge-
genzug jedoch auch nichts bezahlen. Die Avesgeweihte hat
jedoch ein sehr einnehmendes Wesen und bittet die Hel-
den darum, unentgeltlich zum Leben an Bord beizutragen.
Helden, die in Seefzhrt bewandert sind, kénnen mit den
Matrosen den Kampf gegen Wind und Wellen aufnehmen.
Handwerker kénnen Reparaturen durchfithren, Waffenfihi-
ge werden zum Schutz des Schiffs herangezogen (besonders
in den Hifen, in denen noch Station gemacht wird), und an
Bord oder beim Smutje sind helfende Hinde immer will-
kommen.

Zudem konnen die Helden den Mikrokosmos des Schiffs
kennenlernen.

) Beim Auslaufen konnen die Helden Delphine sehen.
Dies wird allgemein als gutes Omen gedeutet und die See-
leute sind guter Laune.

) Silja Avessa lisst sich besonders von weitgereisten Aben-
teurern begeistern. Sie nutzt die seltene Gelegenheit, echte
Helden an Bord zu haben und ihren Erzihlungen von aves-
gefilligen Unternehmungen zu lauschen. Auch einer Lieb-
schaft ist sie nicht abgeneigt, wird aber dariiber nie ihre Auf-
gabe als spirituelle Anfiihrerin der Gruppe vernachléissigen.
_ Swafgard Eiriksdottir, Schwertgesellin der albernischen
ni Uinin-Schule, kehrt als weltgewandte und weitgereiste
Kimpferin nun in ihre Heimat zuriick. Sie befiirchtet Kon-
kurrenz von einer kampfstarken Heldin, fiithrt sie doch mo-
mentan die wenigen Kimpfer an Bord an. Sie fordert die
Heldin zum Ubungsduell heraus, bei dem sie die Fronten
kliren mochte. Wenn sie verliert, wird es ihr keine Ruhe
lassen, und sie wird immer wieder darauf zu sprechen kom-
men und neue Techniken von ihr lernen wollen. Wenn sie
gewinnt, gibt sie sich génnerhaft und offen. Brauchen die
Helden noch allgemeine Informationen iiber Thorwal, ist
Swafgard der geeignete Ansprechpartner. Silja sieht jedoch
mehr als einen Ubungskampf an Bord nur ungern.

) Zarinho, Tsaakoluth und Anfiihrer einiger Jiinger, die die
Fremde, Freiheit und tsagefilligen Neuanfang suchen, hilt
sich hiufig im Passagierraum auf. Dort werden Wander- und
Reiselieder geschmettert und auch ab und an Rauschkriuter
konsumiert. Zarinho beobachtet die Helden und alle ande-
ren Mitreisenden, die sich ihm nicht angeschlossen haben,
und lisst auch seine Anhinger Informationen einholen. Er
mochte der heimliche Herr des Schiffs sein.

_ Der stille Effrodo ist auf der Flucht vor den Schergen
seines Geldverleihers. Um die Eltern seiner Geliebten zu
blenden, hat er Schulden aufgenommen, doch als die Dame
ihn fallen lie}, war auch seine Hoffnung auf Liebe, Reich-
tum und zuriickgezahlte Schulden dahin. Er verdichtigt den
unscheinbaren Edjrion, ihm im Auftrag der Geldverleiher
gefolgt zu sein. Er bittet einen Helden darum, Edjrion aus-

zuhorchen.

UnterR FRIEDLOSEI

_J Eine kleinere Bande aus Bettlern und Kleinganoven hat
die Passage genutzt, um der Obrigkeit zu entkommen. In
Zarinho sehen sie ein lohnendes Opfer. Als dieser sich aller-
dings bei einem dreisten Raub als Habenichts herausstellt,
mochten die Gauner wohlhabend aussehende Helden oder
ein mit den Ersparnissen durchgebranntes Liebespaar be-
stehlen.

_ Der bucklige Vagabund Alricio wird wiederholt von der
schénen Ilyana di Oda zuriickgewiesen, die an Bord aller
Arbeit aus dem Weg geht. Das Ganze droht sich in einen
ernstzunehmenden Konflikt hochzuschaukeln, als Ilyana
verbreitet, dass Alricio versucht habe, sie zu vergewaltigen.
Alricio sucht Schutz bei den Helden und schwort unter Tri-
nen, dass er unschuldig ist.

) Der rauschkrautsiichtige Selino findet Gefallen an einem
Helden oder einer Heldin und wird sehr anhinglich und
liebevoll sein, jedoch jammern, wenn ihm das Rauschkraut
(Zithabar) ausgeht, und die Helden im Idealfall auch we-
nig spiter auf Narken, beim ersten Angrif{ in die eine oder
andere Schwierigkeit bringen. Wenn Thnen diese Figur als
blonde und kurvenreiche Dame, Seline, mehr Moglichkeiten
bietet, wechseln Sie ganz einfach das Geschlecht Selinos.

) In Gestalt von Ragnar Ragnarsson reist ein weiterer
Thorwaler auf der Paradiesvogel mit. Er ist Hellsichtmagier
aus Thorwal und wird aufgrund seiner Profession das erste
Opfer der Vexlinger werden. Stellen sie ihn als jemanden dar,
der nicht selten in Streit mit Swafgard oder den Helden ge-
rit, jedoch auch génnerhaft sein Premer Feuer teilt.

) Ilyana di Oda wird im Szenario Der Feind meines Fein-
des noch eine wichtige Rolle einnehmen: Sie griindet eine
sektenartige Splittergruppe der Vexlinger, zu denen dann
auch ihre Gefihrtin Enna und der junge Zaru gehoren. Ilya-
na wird jedoch erst spit zum Vexlinger, bauen Sie die Ho-
rasierin zuvor als zwiespiltige Person auf. Sie treibt gern ein
doppeltes Spiel zu ihren Gunsten. Wenn sie auffliegt, gibt sie
alles sofort zu und entschuldigt sich ﬁberschwﬁnglich. Sie ist
groflziigig, jedoch im entscheidenden Moment geizig. Treu,
jedoch im Ernstfall illoyal. Einer ihr niitzlichen Liebesbezie-

hung zu einem Helden ist sie nicht abgeneigt.

Von duflerem Unbill wie den iiblichen Piratenangriffen und
Stiirmen sollten Sie wihrend der Uberfahrt absehen. Wih-
rend der Irrfahrt werden die Helden noch oft genug mit
dhnlichen Gefahren konfrontiert werden, so dass den Hel-
den eine ruhige Fahrt gegénnt sein soll.

DieE HELDED vnbD DAS EIGENE SCHIFF

Sollten die Helden aus einem anderen Abenteuer ein Schiff
besitzen oder einen befreundeten Kapitin dazu bewegen
kdnnen, sie auf ihrer Reise zu begleiten, ist dies nicht nur
moglich, sondern bietet Thren Spielern eine besondere Ein-
bindung in die Geschichte. Bedrohungen wirken gleich viel
intensiver, wenn das eigene Schiff samt Mannschaft in Ge-
fahr gerit (Regeln zur Loyalitit der Mannschaft finden Sie in
WdE 81). Allerdings miissen Sie beachten, dass die Spieler
seltener mit dem Rest der friedlosen Flotte und ihren An-
fithrern kommunizieren werden. Nur wihrend der seltenen
Aufenthalte auf Inseln oder umstindlich durch Lingsseits-
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Gehen mit anderen Schiffen ist ein intensives Spiel méglich.
Legen Sie den Helden in diesem Fall nicht zu viele Steine in
den Weg. Wenn sie hiufig lingsseits gehen, mag dies fiir die
Besatzung aufwendig sein, am Spieltisch darf es aber zu einer
knappen Routinehandlung werden.

Wenn Sie auf die Episoden an Bord der Paradiesvogel nicht
verzichten wollen, kénnen die Helden Silja wie vorgesehen
treffen. In diesem Fall bittet Silja die Helden, sie und ihre
Schiitzlinge nach Narken zu transportieren. Passen Sie die
folgenden Szenen entsprechend an.

DiE inseL DER FRIiEDLOSEN

AvF [TARKEN — EinE ZUSAMMENFASSVIIG

Die Helden gelangen Anfang Peraine nach Narkenhavn,
einem kleinen Ort auf der Insel Narken. Dort werden sie
mit einer explosiven Mischung aus Marada- und Jurgaan-
hingern, Friedlosen und Neuankémmlingen konfrontiert.

DiE BEWOHIOER DER
MOorRDLicHED OLPORTSTEINE

Vom URSPRUNG DER FRIEDLOSEM

Friedloser, Utlagi, wird ein Thorwaler genannt, der wegen
cines schweren Verbrechens von seiner Sippe verbannt wor-
den ist (Westwind 41) und das eigene Jarltum oder die thor-
walschen Lande nicht mehr betreten darf. Die Verbannung
kann je nach Schwere der Tat von wenigen Jahren bis zum
Rest des Lebens wihren. Nicht selten nimmt ein auf solche
Art Verstoflener seine Familie oder gar seine ganze Sippe oder,
im Falle verbannter Hetleute, eine ganze Ottajasko mit sich.
Die Schlimmsten unter den Utlagi werden mit dem Skoggang
(Waldgang) bestraft, der ewigen Verbannung und dem Ver-
gessen durch Streichung des Namens aus allen Sagas.

Die Nordlichen Olportsteine (thor. Nordlig Stenklip) waren
immer schon ein Sammelpunkt fiir diese Verstoffenen und
die Thren. Am Rand der bekannten Welt herrschte nicht das
von Skalden iiberlieferte und von Jarlen durchgesetzte Recht
der Sagas. Hier ist die unrithmliche Vergangenheit vergessen
und das Schicksal liegt in der eigenen Hand. Die Nachfahren
der Verurteilten galten oft selbst als verbannt oder kannten
kein anderes Leben, so dass auch sie auf den Olportsteinen
blieben.

Mittlerweile hat sich eine beachtliche Anzahl Thorwaler
auf den Olportsteinen angesammelt. Der legendire Hell-
mark Arveson soll sie einst zu einer grofSen Ottajasko vereint
haben. Bei seinem Namen schworen Friedlose und deren
Nachfahren heute noch, wenn die seltene Einigkeit der Aus-
gestoflenen untermauert werden soll.

Was Es HEif3T, FRIEDLOS zU SEinm

Durch die Hirte der Natur und die Hirte des Menschen-
schlags, die eine Horde von Geichteten und Verachteten mit
sich bringt, haben sich raue Sitten etabliert. Es gilt das Recht

des Stirkeren. Der Schwache braucht einen starken Beschiit-

Sie kénnen Erkundigungen einholen und Meisterpersonen
kennenlernen, die sie spiter auf der Irrfahrt begleiten wer-
den. Sie werden auf Egil ,Rotauge’ und den undurchsichti-
gen Rogni treffen und schliefflich zur Insel Berik aufbrechen,
auf der jedoch bereits das alte Ubel geweckt wurde.

zer, andernfalls ist er wertlos und Spielball seiner Umge-
bung. Vorrite sind knapp auf den kalten Inseln, auf denen
Feldfriichte kaum gedeihen und nur ein wenig Viehzucht
moglich ist. Das Uberleben ist ein steter Kampf, und dabei
konnen sich die Bewohner das Durchfiittern von unniitzen
Essern wie Alten und Kranken nicht leisten.

Einzig das Meer ist reich an Fisch, aber aufler Efferds Ge-
schenken bietet es noch eine weitere Quelle fiir Nahrung
und Reichtiimer: Pliindergut. Und so war es beinahe eine
Selbstverstindlichkeit fiir die meist ohnehin gesetzlosen Be-
wohner der Nordlichen Olportsteine, von der Piraterie zu
leben.

IMaraDAS FRIEDLOSE

Seitdem die Horaskaiserlich Privilegierte Nordmeer-Compa-
gnie, kurz HPNC (Westwind 75), von ihrem Kontor auf
Gandar aus viele der Piratennester nach dem Horasreich-
Ykomual—[(onﬂikt ausgehoben hat, ist die Piraterie der Fried-
losen stark eingedéimmt worden. Dabei wurden die Horasier
unterstiitzt von den Hjalskari der von der Obersten Hetfrau
frisch ernannten Jarlin Hjalka Oddasdottir des neu geschaffe-
nen Jarltums Nordliche Olportsteine.

Trotz aller Bemithungen der HPNC sammeln sich nach wie
vor Friedlose, darunter auch viele Piraten, auf den schwer zu-
gﬁng]ichen Inseln, besonders auf Narken, Aso und Serrefa.
Das Vorgehen der Obersten Hetfrau und ihrer Jarlin haben
natiirlich nicht dazu beigetragen, dass ihre Anhiinger aufden
Inseln freundlich empfangen werden.

Aber nicht nur Totschliger und Verbrecher findet man auf
den Nérdlichen Olportsteinen.

Viele sind auch einfach Fischer oder Viehziichter, deren
Vorfahren schon ewig im hohen Norden leben und die kein
anderes Dasein kennen. Auch Eigenbrotler und Einsiedler,
Druiden und andere Geheimniskrimer mégen von der Ab-
geschiedenheit und der Nihe zur rauen Natur der Inselgrup-
pe angezogen worden sein. Diese haben sich verstreut auf

den Inseln niedergelassen, besonders auf der Insel Berik. Das

FRIEDLOS



Gefingnis Hranngdottirs scheint eine gewisse Anziehungs-
kraft auf die Verwirrten auszuiiben.

Dazu kommen Walwiitige, die in der Abgeschiedenheit nie-
manden gefihrden wollen, und Freiheitsliebende, die sich
der Knechtschaft der Horasier nicht beugen.

Manch eine Thorwalerin mag zudem unschuldig sein und
weiterhin ein edles Leben nach den Gesetzen ihrer Vor-
fahren bestreiten, mancher Thorwaler mag Reue fiir seine
Taten zeigen und als Bufle die Schwachen auf den Inseln
schiitzen. So sind die Inseln nicht nur ein Ort der Mitleid-
losigkeit und Kilte, sondern auch an wenigen Stellen ein
Ort des Edelmutes.

Beim Beschreiben der Stimmung kdnnen Sie als Meister
auch auf den Olportsteinen auf eine Fliigelhelm-und-Trink-
horn-Stimmung zuriickgreifen, die typisch fiir Thorwal ist.
Allerdings ist diese deutlich diisterer als auf dem Festland.
Wo einem Fremden in Prem oder Olport rohe Herzlichkeit
entgegenschligt, wird er sich auf Narken eher mit rauer Ag-
ressivitit konfrontiert sehen.

Insgesamt ergibt diese Gruppe aus hartgesottenen Siedlern,
skrupellosen Piraten und gewaltbereiten Individualisten eine
brisante Mischung, besonders, wenn Gliicksritter, Avesjiin-
ger, verzweifelte Fliichtlinge aus dem Mittelreich und Ma-
radas Traditionalisten dazukommen, wie es auf Narken mo-

mentan geschieht.

©f Avr MMarKED — M EISTERPERSOMEM

Auf Narken konnen die Helden bereits den meisten Grup-
pierungen und Meisterpersonen begegnen, die sie auch auf
der spiteren Irrfahrt begleiten. Eine Ausnahme sind die ho-
rasischen Schiffe der HPNC, die erst im spiteren Verlauf der
Irrfahrt zu den Friedlosen stoflen.
Machen Sie sich also am besten bei der Vorbereitung dieses
Abschnitts mit den Fraktionen (Sippen, Ottajaskos und
Fremdlinder auf Seite 131) und Meisterpersonen (ab Seite
136) im Anhang vertraut.
Auf Narken sind insbesondere folgende Meisterpersonen fiir
die Helden Ansprechpartner:

Marada Gerasdottir, genannt die Wolfin (Seite 139)
) Raskald Gerasson (*1004 BE blond, muskuls, verbirgt
die aufbrausende Natur seiner Walwut hinter neu gewonne-
ner Nachdenklichkeit, Maradas Bruder)
_ Egil Rotauge® Torhallasson (Seite 138)
) Solvi Starkadsson (*969 BE, graublonde Haare, begnade-
ter Skalde und Dichter der Tyrfing-Saga)
) Helma Horn-Ton (*984 BF, herbe kahlgeschorene Frau,
erfahrene, skrupellose Piratin, Friedlose in der dritten Ge-
neration)
) Nadwedja Barbojew (*1000 BE strenge Ziige, Dutt,
Bornlinderin)
_ Goldzahn Rogni (Seite 141)
) Schwarzaxt (Seite 140)

Hjalka Oddasdottir (*972 BE dickliche, besonnene Krie-
gerin, trigt Fliigelhelm, besuchte einst die Kimpferschule zu
Prem, Jarlin der Nordlichen Olportsteine)

UnterR FRIEDLOSEI

GRVUPPIERVIIG
Zur Zeit befinden sich mehrere Interessengruppen auf Nar-
ken, die sich bereits auf Narken befunden haben oder Mara-
das Ruf hierher gefolgt sind. Die Gruppen sind detailiert im
Anhang beschrieben, und zur besseren Ubersicht hier schon
kurz vorgestellt.
_ Friedlose Piraten: Die Piraten, die von den Nordlichen
Olportsteinen aus Pliinderfahrten unternehmen
_J Friedlose Bauern und Fischer: Alle Friedlosen, die keine
Piraten sind
) Die Freien: Anhinger Maradas und des traditionellen
Wegs der Unabhinigkeit der Ottajaskos
) Die Gebeugten: Anhinger Jurgas und eines geeinten
Staats Thorwal
_) Die Fremden: Alle Mannschaften, die mehrheitlich nicht
aus Thorwalern bestehen
_J Die Horasier: Horasische Seeleute, die spiter zu der Flot-
te stofen
) Die Sumpfleute: Merkwiirdige Sumpfbewohner

Runasjdandi: Seher und Zauberer
s Swafnirkinder: Eine Gruppe Walwiitige

Nachfahren Hranngars: Heimliche Gruppe von Anhin-

gern Iskirs und Hranngars

Maradas Autoritit erméglicht ihr einstweilen, einen Frieden

zwischen den einzelnen Gruppen durchzusetzen.

) Hjordis Eulenkind (*1007 BE, hellblonde Haare auf
Gijalskerart verfilzt, Eulenfedern im Haar, eisblaue Augen;
schlank, scharfe und schéne Gesichtsziige, ist mit schwarzen
Leinengewindern bekleidet, Eulenhexe und Bogenschiitzin,
Vertrauter: Vederli, beobachtet die Flotte auf Tulas Geheif3,
gibt wenig tiber sich preis)

_ Bjorngar ,Birenschinder® (1003, kahl und braunbirtig,
zahlreiche Narben entstellen den feisten Kopf, gedrungen
und halslos muskuls, folgte als erster Walwiitiger Maradas
Ruf und motivierte viele, es ihm gleich zu tun, berithmter
Séldner, der gelernt hat, seine Swafskari halbwegs zu kon-
trollieren und als Waffe einzusetzen, Anfiithrer der Swafnir-
kinder)

) Der Alte Tjarf (*963 BF, ein Greis mit klapprigen Beinen,
der sich einfiltiger gibt, als er ist, Hersir von Narkenhavn)

Meisterpersonen, die nicht zum unmittelbar wichtigen Per-
sonal gehéren, sind im Flieftext kurz beschrieben. Sie finden
sich jedoch auch ab Seite 136 im Dramatis Personae, sodass
sie sich leicht wiederfinden lassen.

Eigene Ottajaskos

Wenn sie weitere Ottajaskos, die nicht im Anhang aufge-
fithrt sind, wie die Sturmuvogel-Ottajasko aus Skaldensinge,
die Mannschaft der Wogenrenner aus Helden einer Saga
oder die Sturmtrotzer-Ottajasko aus Fluch des Flussvaters
als Mitglieder der Flotte einfiithren wollen, ist dies natiirlich
moglich. Dieses Vorgehen eignet sich besonders, wenn die

Helden bereits aus fritheren Abenteuern mit dieser entspre-
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chenden Mannschaft vertraut sind. Ordnen sie die neue
Ottajasko einfach einer passenden Gruppe zu. Durch das
Ressourcensystem (Seite X) ist dies kein Problem. Keine Res-
source muss angepasst werden, sondern die entsprechende
Otta zihlt einfach zum allgemeinen Pool.

AVE DEN [TORDLICHEN

OLPORTSTEINEN
Auf dem Weg zu den Nérdlichen Olportsteinen werden

moglicherweise noch einige Hifen angelaufen, vielleicht
sogar Thorwal selbst. Dort kénnen auch die Helden fiir
eine Nacht von Bord gehen und dabei natiirlich auch Er-
kundigungen zu Marada und ihrem Vorhaben einholen.
In den Kiistenstidten Nostrias herrscht Beunruhigung, in
den thorwalschen Kiistenstidten ist die Stimmung jedoch
deutlich lockerer: Wenn auch viele Siidthorwaler Marada
ablehnen, sind sie doch gespannt, in welche Richtung es
sie verschlagen wird. So manch einer mag noch zaudern,
ob er sich der Wolfin anschlief$t, andere verlachen ihr Vor-
haben, und wieder andere hoffen, dass sie tatsichlich die
Niederlassung der HPNC niederbrennt oder gar gegen das
Horasreich zieht. Generell halten die Siidthorwaler jedoch
zu Jurga, deren Taten am Groflen Fluss gerithmt werden.
Marada miisse jetzt nachziehen, heifft es, doch sie werde
gegen Jurga stets verlieren.

SchliefSlich ist jedoch auch die letzte Etappe geschafft, und
die Helden nihern sich den Nérdlichen Olportsteinen.

die Besatzungen auf den von Marada festgelegten Zeitpunkt
des Aufbruchs.

Die Helden konnen sich angesichts der mehreren hundert
Thorwaler fragen, ob sie diese Flotte fiir militirische Zwecke
mobilmacht, vielleicht ein eher symbolisches Tor nach Swaf-
nirland, das an horasischen Gestaden, auf den Zyklopenin—
seln oder an den Kiisten Albernias liegt, sucht.

Die Neuankdmmlinge werden mit Hilfe von Beibooten und
Skitas, kleineren Ausfithrungen des bekannten thorwal-

schen Langschiffs, an Land gerudert.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Die Kiiste Thorwals ist lingst auf8er Sicht, und trotz-
dem geht die Reise noch tagelang weiter. Als die Ol-
portsteine in Sichtweite sind, scheint die lange Zeit
auf See vergangen, doch auch hier habtihr wieder die
Distanz unterschitzt. Die Paradiesvogel segelt an kar-
gen Felsen und Riffen vorbei, navigiert durch Passa-
gen zwischen steilen Inselkiisten, an denen die Gischt
faucht. Thr erblickt den Leuchtturm der Niederlas-
sung der HPNC von weitem und sonst vor allen
Dingen: Vigel. Seevigel wie Lummen und Méwen
kreischen euch tagelang um die Ohren, und keine
Menschenseele ist auf den kargen Inseln zu sehen.
Eines Morgens jedoch versammeln sich die Passagie-
re der Paradiesvogel erleichtert an Bord. Rauch steigt
von einem noch fernen Ufer auf, der Rauch zahlrei-
cher Hiitten, Lager, Herdfeuer. Der Wind beift kalt
in euren Gesichtern, wihrend ihr euch dem Dorf
Narkenhavn und der Reykbucht nihert. Dunst liegt
tiber der felsigen Bucht, und die sonst so aufgeregt
schnatternden Gliickssucher auf der Paradiesvogel

sind vollkommen still.

IMARKEMHAVIO FUR DEN EiLiGED LESER

Einwohner: normalerweise etwa 100, jetzt 750 (die
urspriinglichen Bewohner gehéren zur Fraktion der
friedlosen Bauern und Fischer)

Hersir (Sippenoberbaupt): der alte Tjarf

Tempel: Swafnirschrein auf einer Anhshe

Gasthduser / Schenken: normalerweise keine, jetzt die
an den Strand gezogene Otta der Helma Horn-Ton,
sowie das Zelt der Bornlinder Hindlerin Nadwedja
Barbojew

Besonderbeiten: Geysire und warme Quellen prigen
die Insel und ihre Vegetation

Stimmung in Dorf und Lager: Ein Dorf von Friedlo-
sen, das eine Flotte voller Friedloser, konkurrierender
Thorwaler und Fremdlinder beherbergt — ein Fass
Hylailer Feuer, das jederzeit hochgehen kann, kénnte
kaum gefihrlicher sein.

In der Reykbucht geht die Paradiesvogel vor Anker. An den
geschiitzten Strand wurden bereits zahlreiche flachgingige
Schiffe thorwalscher Bauart gezogen, die teils mit Zeltplanen
bedeckt ihrer Mannschaft Lager bieten. In der Bucht warten
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Ankvnrt in [TaRKEMHAVI

Die Helden kénnen sich bereits einen ersten Uberblick ver-
schaffen:

) In der geschiitzten Buchtist es verhiltnismiflig warm. Es
riecht zudem stindig ein wenig nach faulen Eiern. Dunst und
Duft rithren von heiflen Quellen im Felsboden, von blub-
bernden Schlammtiimpeln und zischenden Springquellen,
die unverhofft bis auf Schulterhthe ausbrechen kénnen.

) Die Thorwaler haben ihre Lager strategisch glinstig auf-
geschlagen, so dass sie das warme Wasser gefahrlos nutzen
koénnen.

) Der ausgetretene Weg, der zur Halle des Hafendorf-
chens fiihrt, dient gleichzeitig als Grenze zwischen ver-
feindeten Gruppen. Friedlose, Anhinger Jurgas und die
Getreuen Maradas begegnen sich entlang des Pfads, und
trotz Maradas Frieden haben sie nichts als Verachtung fiir-
einander iibrig.

) Wihrend sich die Passagiere der Paradiesvogel verschreckt
am Strand versammeln, amiisiert sich eine Gruppe halb-
Wi_'lchsiger Thorwaler kostlich, als ein argloser Neuankédmm-
ling sich an einer emporsprudelnden heiflen Quelle verbriiht
(zwischen 1W3 bis 2W6 Schaden).

) Ein alter Streit entbrennt zwischen einer hiinenhaften
Thorwalerin und ihrem friedlosen Bruder, der in den Pulk
der wie angewachsen dastehenden Paradiesvégel hineinge-

stoflen wird.

FRIEDLOS



IMARKENHAVI

_ Pdbeleien gehen auf die friedfertigen Neuankémmlinge
nieder, wihrend Silja und der Kapitin mit einem Boten Ma-
radas sprechen.

) Die Helden kdnnen einschreiten, wenn die Friedlosen
handgreiflich werden. Sobald sie ein wenig Mumm und
Gegenwehr gezeigt haben, wird sich ein dlterer Kimpe
mit breitem Licheln erheben, als habe es sich um eine
Priifung gehandelt, und ein Horn mit warmem Met he-
rumreichen.

Silja und Kiptn Kielschwein werden gebeten, mit Maradas
Botenjungen in die Halle aufzubrechen.

Wenn die Helden mit einem eigenen Schiff angelandet sind,
werden sie ebenfalls zu Marada gebeten. Auch, wenn Silja
die Helden auf der Fahrt schitzen gelernt hat, oder wenn sie
fiirchten muss, dass die Helden einen Streit mit den Fried-
losen vom Zaun brechen, wird die Avesgeweihte ihre neuge-

wonnenen Freunde bitten, sie zu Marada zu begleiten.

IMarapas HALLE

Es ist nicht zwingend nétig, dass die Helden Marada (Beschrei-
bung auf Seite 139) einen Besuch abstatten, hier jedoch die
notigen Informationen, wenn sie die Wolfin aufsuchen sollten:
Die Wolfin hilt sich in der Hetjahalla von Narkenhavn auf.
Auch die hier ansissigen Friedlosen haben die Strukturen ih-
rer alten Heimat beibehalten und sich so organisiert, wie es

in einem Thorwalerdorf tiblich ist.

UnterR FRIEDLOSEI

Marada thront auf einem wuchtigen Holzsitz am Feuer. An
den Binken und Tafeln, die in der Halle aufgestellt sind,
sitzt ihre Thinskari, ihre Leibwache. In der Halle sind De-
cken, Strohsicke und Felle verteilt, offenbar schlafen hier
nachts mindestens hundert Menschen dicht gedringt.

Der alte Tjarf, Hersir der ansissigen Sippe, sitzt grimmig ne-
ben Marada auf einem kleineren Stuhl, doch im Gesprich
zeigt er sich mehr als Unterstiitzer denn als Neider. Zudem
sind Maradas Skalde Solvi Starkadsson und der Godi Egil
JRotauge’ anwesend. Marada wird sich auch von Silja und
den Helden Namen und Herkunft nennen lassen, den Na-
men des Schiffes, mit dem sie angereist sind, und Anzahl der
Seeleute und Passagiere.

Nach einem rituellen Schluck Met und Friedensbekun-
dungen zur Begriiffung spricht Marada mit Silja iiber eine
Expedition, bedankt sich fiir die Unterstiitzung. Silja zeigt
sich trotz des zunichst rauen Empfangs begeistert und
spricht in ihrer iiblichen teils vertriumten, teils feurigen
Art und Weise von Aves, Freiheit und Entdeckungen. Auch
die Helden koénnen sich mit Marada, Egil oder Solvi un-
terhalten.

) Konkrete Auskunft iiber den Kurs wird Marada nicht
preisgeben, mit einem Verweis auf die Sicherheit der Flotte.
_ Egil mustert die Helden und antwortet auf Fragen einsil-
big. Er folgt dem Gesprich zwischen Marada und den Hel-
den und Schiffsfithrern aufmerksam, manchmal umspielt
ein spottisches Licheln seine Mundwinkel. Den Helden
kann die blutige Rotfirbung seiner Iris auffallen.
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_J Solvi ist deutlich gesprichiger. Der alte Skalde kann bei-
spielsweise von der Suche tapferer Helden nach dem Schwert
Tyrfing berichten. Auch Tulas Prophezeiung kann er erwih-
nen, Marada wirft ihm jedoch einen Blick zu, der ihn plotz-
lich das Thema wechseln lisst.

_ Einige Kinder, Enkel des Hersirs, bewundern die Waffen,
Hautfarbe oder Kleidung der Helden.

) Eine Frau wirft einem Helden ein schiichternes Licheln
zu, wihrend sie ihm das Methorn reicht und sich die Hinde
kurz beriihren.

) Viele Blicke wandern, teils herausfordernd, teils neugie-
rig, hin und her. Vielleicht wird auch gespottet. Alles, was
aber iiber Spott hinausgeht, wird Marada unterbinden.

Nach kurzer Zeit weist Marada die Helden und Silja an,
zwischen Langhiusern des Ortes Planen aufzuspannen und
die Passagiere dort unterzubringen. Es werde nicht mehr
lange dauern, bis man aufbriche, die Insel sei ohnehin im
wahrsten Sinne des Wortes abgegrast und kénne die Flotte
nicht viel linger ernihren. Danach entlisst sie die Neuan-
kémmlinge, die sich nun vor Einbruch der Nacht um die
Errichtung eines Lagers kiimmern koénnen. Es ist Friihling,
ein kalter Wind weht zwischen den zusammengedringten
Langhiusern Narkenhavns, doch immerhin sind die warmen
Quellen in der Nihe, aus denen man jedoch nicht trinken
kann. Auf Trinkwasserquellen kénnen die Bewohner Nar-
kenhavns hinweisen.

Tace in MarRkEMHAVT

Narkenhavn wird fiir die nichsten Tage die Heimat der Hel-
den sein. Wenn sie als Gefolgsleute Maradas oder als Aben-
teurer mit der Absicht, Swafnirland zu entdecken, nach Nar-
ken gekommen sind, wird sich ihre Zeit anders gestalten, als
wenn sie fiir ihren Auftraggeber Nachforschungen anstellen
und nicht mit Marada auf Fahrt gehen méchten. Im Folgen-
den finden Sie die Beschreibung Narkens sowie Méglichkei-
ten zu Nachforschungen und Zeitvertreib.

Ein schmaler Weg fiithrt aus der Reykbucht hinaus, die kargen
Felsen hinauf und ins Hinterland, das als lebensfeindlich zu
bezeichnen wire, wenn nicht heifde Quellen gelegentlich wahre
Inseln an Vegetation mdglich machen wiirden. Holz gibt es
keines mehr im Umkreis von Narkenhavn, die windgepeitsch-
ten Biume wurden mittlerweile von Maradas Flotte aufge-
braucht. Einige kleine Wildchen befinden sich jedoch noch
weiter im Nordwesten und im Osten der Insel. Wenige Schafe
und Ziegen und magere Rinder streifen iiber die kargen Wie-
sen. Kinder gehen auf Beutezug und fangen Lummen, deren
zihes Fleisch am Lagerfeuer von den Knochen genagt wird.
Wenn die Helden einen Spaziergang unternehmen, kann ih-
nen auch die grofite Quelle der Insel auffallen, ein Geysir, der
im Abstand von wenigen Stunden ausbricht und sein heifles
Wasser bis zu sieben Schritt hoch aufsteigen lisst. In den ihn
umgebenden Tiimpeln, die oft triib-blduliches Wasser enthal-
ten, kann auch bei kalter Witterung geschwommen werden.
Am Strand und zwischen den Langhiusern Narkenhavns
hausen Menschen dicht an dicht. Sie teilen zwar einerseits
grob ein Ziel, sind aber anderseits sehr verschieden oder ste-

hen sich sogar feindselig gegenﬁber. Streitereien brechen we-
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gen Nichtigkeiten vom Zaun, und es kommt immer wieder
zu Verletzten oder gar Toten. Marada versucht, der allgemei-
nen Gesetzlosigkeit zum Trotz, hart gegen Streit und Gewalt
vorzugehen, ohne sich jedoch als Konigin aufzuspielen. Das
wiirde sie zu nah an Jurgas Politik riicken.

LieBe vnip Hass —
Der RUvF DER HELDEN

Die Taten der Helden, auch bereits in Narkenhavn,
werden von den Gruppierungen innerhalb der Flotte
unterschiedlich aufgenommen. Der Ruf der Helden
héingt davon ab, mit wem sie abends trinken und mit
wem sie sich anlegen, ob sie es erzwingen, Vorrite
auf alle Friedlose zu verteilen etc. Derartige Entschei-
dungen werden ihnen Sympathien, aber auch Un-
mut einbringen. Dadurch werden die verschiedenen
Gruppen mehr oder weniger geneigt sein, die Vorha-
ben der Helden zu unterstiitzen.

Sie kdnnen die Gruppentabelle im Anhang (Seite 161)
nutzen, um die Zeichen + und — bei den betreffenden
Gruppierungen zu notieren. Diese heben sich gegen-
seitig auf. Hier ein Beispiel fiir die Auswirkungen der
+ und — Punkte, die letztlich iibrig bleiben:

Die Gruppe hasst die Helden aus voller Seele.
Die Helden miissen achtgeben, dass man sie
nicht iiber Bord wirft.

Die Helden genieflen bei der Fraktion einen
schlechten Ruf, man wird ihnen nur widerwil-
lig zur Seite stehen.

+ /- Die Gruppe steht den Helden neutral gegen-
iiber.

+ Die Helden sind beliebt, man unterstiitzt sie
gern.

++ Die Helden werden als Retter in der Not ver-
ehrt.

++ + Kommteine Axt geflogen, wird man sich ohne
Zsgern vor die Helden stellen — oder ihren

Tod bitterlich richen.

Im Folgenden wird es immer wieder nétig sein, die
Flotte fiir sich einzunehmen, etwa bei der Wahl eines
Hetmanns oder einer Hetfrau der Flotte. In diesen
Fillen kann die Ruftabelle genutzt werden, um zu
bestimmen, wo die Argumente der Helden eher auf
fruchtbaren Boden oder auf Widerstand stofSen.

ZeEiTVERTREIB

Um mehr {iber das wahre Ziel der Flotte zu erfahren, kénnen
die Helden Kontakt mit den Mitgliedern einiger Gruppen
auf Narken kniipfen. Nutzen Sie dies, um einige der Meis-
terpersonen einzufiihren.

Wihrend auf Maradas nichste Befehle gewartet wird, bieten
sich einige gesellige Gelegenheiten, wihrend derer sich die
Thorwaler die Zeit vor der groflen Fahrt vertreiben. Hierbei

werden SChnCll FI’CLII’ld' wie Feindschaften gCSCthSSCI’l.
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WEettstreit vnb SpieL

Die Thorwaler vertreiben sich die Zeit mit Wiirfel-
spielen, Mutproben (beispielsweise Sprung durchs
Feuer), Ausdauerwettbewerben (Schwimmen durch
eine eiskalte Meeresbucht), Axtwerfen, Bogenschie-
Ben, Ringen, Zechen, Dicht- oder Schmihwett-
streiten.

Lassen sie dazu jeweils passende Proben auf etwa
Brett-/Kartenspiel, Fernkampf, Ringen Uberreden, Ze-
chen wiirfeln.

Sie kénnen ein simples System nutzen: Die Gegner
legen Proben +0, +3, +6, +9 und +12 ab. Ein Held
gewinnt, wenn er alle Proben schafft. Sie kénnen
aber auch vergleichende Proben mit den Kontrahen-
ten ablegen.

Auch Dicht- oder Schmihwettstreite lassen sich
dhnlich durchfiithren. Dabei kann beispielsweise auf
Menschenkenntnis, Singen, Uberredenn, CH und/oder
KL gewiirfelt werden, oder Sie lésen einen solchen
Wettkampf rollenspielerisch und fordern Dichtkunst
und Spitzfindigkeit Threr Spieler heraus.

Wihrend der Wettkimpfe versehen sich die Thor-
waler gerne mit gekonnten Beleidigungen und se-
hen darin keinen Anstof3, solange niemandes Ehre
in Frage gestellt wird und die Schmihungen schlag-
fertig sind. Die Friedlosen Piraten fiirchten jedoch,
fiir schwach gehalten zu werden, was das Ende ihrer
Stellung oder gar ihres Lebens bedeuten kénnte. Sie
reagieren schnell auf Beleidigungen mit einer Forde-
rung zum Holmgang, zum Duell in einem Kreis aus
Schilden oder auf einer kleinen Insel (Holm). Beson-
ders Schwarzaxt (siche Seite 140) wird nicht zdgern,
einen Helden herauszufordern.

Mit folgenden kleinen Ereignissen konnen sich die Helden
die Zeit auf Narken vertreiben:

) Der Gjalsker Ottertierkrieger Anchas bren Juchtan
(*1009, sehniger Gjalskerlinder Otter-Tierkrieger mit ver-
filzten, roten Haaren und heller Haut, wollte sich dem To-
tengott Zwanfir stellen, sein Reich erkunden und dadurch zu
unsterblichen Ruhm gelangen) veranstaltet gar eine kleine
Palenkel, eines der in seiner Heimat beliebten Sportspiele.
Hier miissen sich die Kontrahenten im Baumstamm- und
Kettenkugelwurf beweisen. Wer mehr Punkte nach einer
KK-Probe ijbrigbehﬁlt, gewinnt.

) Bei Helma Horn-Ton und Nadwedja Barbojew kann
abends getrunken werden. Dann wird der Dichtkunst der
Skalden gelauscht, iiber Sagas gestritten und mit Heldenta-
ten geprahlt.

Und man kann bereits vom Met gelockerten Zungen Details
tiber Maradas Vorhaben und Egils Reden entlocken.

) Auch viele Bauern und Fischer aus Narkenhavn packen
ihre wenigen Habseligkeiten, und aus anderen kleinen Dor-
fern der Insel kommen Neuankémmlinge an, die mit Mara-
da reisen wollen. Wenn die Helden sich nach dem Ziel der
Reise umhoren, werden die meisten Swafnirland nennen. Sie

erhoffen sich, als gemachte Minner und Frauen, Entdecker
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und Erwihlte Swafnirs zuriickzukommen. Die Friedlosen
Piraten unter Schwarzaxt und Helma Horn-Ton tun jedoch
lautstark ihre Hoffnungen kund, dass Marada die Hora-
sier pliitndert oder zumindest noch einen kleinen Krieg mit
den Rivaner Pfeffersicken anzettelt, bevor sie in irgendein
Traumland aufbricht.
_J Suchen die Helden eher die Nihe von Silja, von Maradas
Leuten oder Egil Rotauge, kdnnen sie in Erfahrung brin-
gen, dass keine weiteren Schiffe mehr erwartet werden und
dass die Reise beginnen soll, bevor es auf Narken ungemiit-
lich wird — und dass Marada und Egil sich noch nicht einig
sind. Mit etwas grofSerer Hartnickigkeit (Uberreden-Probe
+5) konnen sie herausfinden, dass Egi] einige Leute auf die
verrufene Insel Berik entsandt hat, deren Riickkehr er er-
wartet.
2 Zudem haben sich Hindler eingefunden, bei denen die
Helden Nahrung, Waffen und Ausriistung erstehen kdnnen.
* Nadwedja Barbojew (S. 132) schenkt nicht nur Alkohol
aus, sondern hat auf ihrem vor Anker liegenden Holken
Admiral Tinpow sogar teils aulergewthnliche Waren, die
sie verkauft. Sie ist jedoch eine knallharte Geschiftsfrau.
Vito (*991 BE, schmalbriistiger, dunkelhaariger Horasier
mit fliechendem Kinn, der der HPNC den Riicken kehr-

te, als er eine Thorwalerin heiratete) bietet gute Ausriis-

tung, ohne die Preise zu tiberziehen.
Olja (1004 BF, schéne blonde Thorwalerin mit grofen
Briisten und tiefem Ausschnitt) verkauft billigen Tand

zu teuren Preisen. Dafiir kann man mit ihr oder ihrem
strammen Bruder Gesar (*1008 BE knackiger blonder
Schénling mit Schnauzbart, stets in kérperbetonendes
Leder gekleidet) das Lager teilen.
) Auch andere Huren und Lustknaben haben sich ein-
gefunden, manch ansissiger Fischer und manche Biuerin
versucht durch den Verkauf von ein paar schénen Stun-
den, das karge Auskommen etwas aufzustocken. Da sie
von ihren Freiern ab und an Informationen aufschnappen,
kénnen sie den Helden mitteilen, dass sich auch Spione
anderer Seemiichte (beispielsweise der HPNC) auf Narken
befinden.

Schwarzaxt, ein Freund fiirs Leben

Sie konnen die Gelegenheit nutzen, Schwarzaxt und seine
Leute als Beispiel fiir den rauen Umgang der Friedlosen ein-
zufithren. Ein Held wird von ihnen, sofern er kérperlich eher
schmichtig ist, gnadenlos zur Seite gestofen, wenn er im
Weg steht. Dabei nimmt Schwarzaxt keinerlei Riicksicht auf
Stand oder Profession. Fischer und Hindler werden gezwun-
gen, den Piraten ihre Ware ohne Bezahlung zu iiberlassen
und fiigen sich ergeben ihrem Schicksal. Schwarzaxt wird die
Helden bei Wettkimpfen als Schwachkdpfe oder Schwich-
linge verspotten (je nachdem, was besser passt), sie bedro-
hen, wird betriigen und ihre Siege leugnen, bis die Helden
auf Narken oder wihrend der spiteren Irrfahrt durch Stir-
ke, List oder Magie beweisen, dass sie wiirdige Gegner sind.
Werden sie von Schwarzaxt einmal respektiert, kann sich gar
eine Art Freundschaft entwickeln. Nichtsdestotrotz wird er
immer ein zynischer Mistkerl bleiben. Lassen Sie es ihn aber
nicht so weit treiben, dass eine Todfeindschaft entsteht — da-

fiir sind andere Antagonisten vorgesehen.
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Raskald, der Bruder der Hetfrau

Maradas Bruder Raskald hilt sich ebenfalls auf Narken auf.
Er wird auf die Helden aufmerksam und spricht sie an. Auch
er ist nicht mit der Ambition, Swafnirland zu suchen, nach
Narken gekommen. Er will zuriick zum Festland, ist jedoch,
nachdem er von Tulas Prophezeiung horte, seiner Schwester
hierher gefolgt. Er wollte sie iiberreden, sich nicht auf ein
Unternehmen einzulassen, das die Hexe eingeféidelt hat —
bisher erfolglos.

Aufgrund seiner Walwiitigkeit hat er bereits eine Irrfahrt hin-
ter sich, von der er geldutert zuriickkehrte. Er hatte sich mit
zahlreichen Freunden, auch mitseiner eigenen Schwester, im
Zorn tiberworfen, fand seinen Frieden mit Swafnir und bat
Marada um Verzeihung. Seine Frau Walla hat er schwanger
in Thorwal zuriickgelassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An diesem Nachmittag winkt euch ein Thorwaler
heran. Nachdenklich sitzt der Mann, der die Dreiflig
vielleicht gerade iiberschritten hat, auf einem Felsen
und starrt iiber das Meer, in die Richtung, in der ihr
die thorwalsche Kiiste vermutet.

»Mein Name ist Raskald, und bevor ihr nun andere
nach mir ausfragt: Ich bin Maradas Bruder. Dieser
Gauner, Goldzahn Rogni, hat mir erzihlt, dass ihr
Fragen stellt. Nun frage ich mich: Warum?“

Wenn er keine Gefahr in den Motivationen der Helden sieht,
kann er den Helden von Tulas Weissagung (Seite X) erzih-
len. Es selbst ist hierhergekommen, um Maradas Plinen auf
den Grund zu gehen, und sieht es daher als nicht verwerflich
an, wenn andere das ebenfalls tun. Raskald wird keinen Hehl
aus seinem Misstrauen machen, zudem schitzt er Egils auf-
rithrerische Reden nicht. Dieser lese aus Tulas Prophezeiung
heraus, dass zunichst Hranngar bekimpft werden miisse —
und Raskald hilt es nicht fiir ausgeschlossen, dass er die Flot-
te gegen Horasier oder andere Seemichte aufhetzt.

Zudem weist Maradas Bruder die Helden auf Goldzahn Ro-
gni hin, der seine Ohren und Augen offenbar iiberall hat
und mit Informationen handelt. Er glaubt, dass Egil Rog-
ni benutzt, um Informationen zu streuen und dass sie seine
Schwester gemeinsam zu untergraben versuchen (worin er
sich irrt).

GorpzaHn Rocni, pDER GAVIER

Frither oder spiter werden die Helden auf Goldzahn Rog-
ni stofen — Raskald hat ja bereits von ihm berichtet. Auch,
wenn die Helden sich umhoren, von wem sie Informationen
erlangen kénnen, wird stets der Name Goldzahn Rogni fallen.
Rogni ist ein schmieriger Gauner mit einem gut gehﬁteten
Geheimnis — in Wahrheit ist er Ognir, Gott der Thorwaler,
angeblicher Sohn Swafnirs, der sich von Zeit zu Zeit unter
die Menschen mischt. Mehr Informationen finden Sie auf
Seite 141. Wenn Sie Rogni nicht als leibhaftigen Gott in
ihre Geschichte einbinden wollen, finden Sie dort und im

Verlauf des Abenteuers Hinweise, wie dies méglich ist.
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GoLpzaHn RocGni

Rogni Goldzahn gibt vor, ein aus Thorwal stammender
Halunke zu sein und hilt sich mit kleinen Diebstihlen und
dem Handel mit Rauschkriutern und Informationen iiber
Wasser. Er steht in dem Ruf, alles und jeden zu kennen
und iiber die schmutzigen Geheimnisse seiner Mitmen-
schen bestens informiert zu sein. Schweigen wird er nur,
wenn er firchtet, dass ihm der Verkauf Arger einbringen
konnte. Dann muss dieses unverkiufliche Wissen durch
Einschiichtern oder einige Schlige aus ihm herausgepresst
werden. Zu Rognis Leidwesen scheinen sich nicht wenig
Friedlose dieser Art der Verhandlung mit dem Gauner zu
bedienen, wodurch er immer wieder blaue Flecken oder
eine blutende Nase aufweist.

Nach Swafnirland will er nicht, so sagt er, er will golde-
ne Armreife bei Geschiften mit verzweifelten Reisenden
verdienen. Er beabsichtigt, mit Raskalds Schiff wieder gen
Thorwal zu reisen.

Sie als Meister konnen ihn nutzen, um Informationen aller
Art an die Helden weiterzugeben. Meist scheint Rogni rich-
tig informiert zu sein, selbst dann, wenn das Wissen von den
Helden erpresst wurde. Rogni ist eine hervorragende Quel-
le, wenn die Helden wissen wollen, was auf Narken oder in-
nerhalb der Flotte wihrend der Irrfahrt hinter den Kulissen
vor sich geht. Thre Helden werden diesen Umstand sicherlich

schnell zu schitzen lernen.

Goldzahns Informationen
Hier finden Sie eine Ubersicht, was Goldzahn Rogni bei
Nachfrage iiber die einzelnen Gruppen berichten kann. In

Klammern sind jeweils die Kosten fiir die Information an-
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gegeben. Unverkiufliche Informationen sind nur durch Ge-
waltanwendung oder massive Einschiichterung zu erlangen.
Alle Informationen sind tatsichlich wahr:

) Marada scheint in der Tat eine Expedition auszuriisten.
Bei einer Pliinderfahrt wiirde sie sich nicht mit derart viel
Proviant belasten. (10 Silber)

_ Schwarzaxt wird die Flotte bei der nichsten Gelegenheit
zur Plﬁnderung eines Ziels anstacheln. Wenn dieses Ziel sich
nicht auf dem Hinweg findet, lohnt sich vielleicht ein Abste-
cher ins Horasreich auf dem Riickweg. (50 Silber)

) Rotauge vermutet Hranngargeziicht in der Nebelbucht
auf der Insel Berik. (gratis)

Er hat Leute ausgeschickt, die das Ubel suchen sollen, um
eine Fahrt nach Swafnirland zu erméglichen. (10 Silber)
Man munkelt, sie sollen das Ubel sogar erwecken, damit
man es bekimpfen kann. (unverkiuflich)

) Hjalka Oddasdottir, Sprecherin der Gebeugten, ist von
der Obersten Hetfrau geschickt worden, um alle Friedlosen
oder Anhinger Maradas aufzuhalten, wenn diese auf Pliin-
derfahrt gegen das Horasreich ziehen und damit einen neuen
Krieg riskieren wollen. (100 Silber)

) Die Sumpfleute sind weich im Hirn, weil sie alle mitein-
ander verwandt sind und stindig giftige Dimpfe einatmen.
(2 Silber) Sie sollen Efferd treu ergeben sein, seinem Sohn
Swafnir aber freveln. (70 Silber)

Sie kennen ein Geheimnis, um Brack- und Salzwasser in
Trinkwasser zu verwandeln. (vor der Flucht: 200 Silber, da-
nach: 200 Silber und einen Gefallen)

_ Die Hexe und Runenkundige Hjérdis Eulenkind ist eine
Gefolgsfrau Tulas. (unverkiuflich)

_ Die Skalden Harfrer (*1012 BE wallendes blondes Haar)
und Stimmlein (*1012 BE, schon, mit unzihligen rotblonden
Zopfen, Schiilerin von Maradas Skalden Solvi Starkadson)
waren einst ein Liebespaar. Jetzt ist zwischen ihnen nach ge-
genseitiger Untreue nur noch Hass. (3 Silber)

) Nadwedja Barbojew erhofft sich Handel mit Swafnir-
land. Sie verbirgt ein gutes Herz unter ihrem geschiftstiich-
tigem Gehabe und nimmt viele Fliichtende auf ihrem Schiff
auf. (5 Silber)

) Bjorngar der Birenschinder erschlug bereits ein Dutzend
seiner Gefihrten im Rausch. (8 Silber)

Keine dieser Informationen wird Rogni vor einer Hetfrau
oder gar vor einem Hjalding wiederholen und alle Aussagen
abstreiten. Gerade die ersten vier Punkte wird er den Helden
durch vage Andeutungen anbieten, wenn sie nach dem Ziel
der Flotte fragen.

RotAaVGE

Marada will aufbrechen, doch Egils Expeditionsmann-
schaft ist nach wie vor nicht von Berik zuriickgekehrt. Der
Godi ist nervés, weifd er doch nun nicht, was aus ihnen
geworden ist, und ob die Geschehnisse, die er vage fiir Be-
rik vorhergesehen hat, bereits eingetreten sind. Er ist nicht
gewillt, weitere Gefolgsleute zu entsenden und sucht daher
nach einer Gruppe von Unwissenden, die er auf die Suche
schicken kann:

UnterR FRIEDLOSEI

KaBaLE vniD LiEBE

Das vorliegende Abenteuer thematisiert Verfolgung,
Verrat und Verlust. Um diese drei groffen V wirklich
erleben zu kdnnen, von der Geschichte mitgenommen
werden zu konnen, miissen die Spieler mit der Flotte
mitfiebern, und das kann nur gelingen, wenn ihre Hel-
den ein wirklicher Teil der Flotte werden. Keine Be-
drohung und kein doppeltes Spiel werden die Spieler
wirklich beriithren, wenn ihre Helden als Unbeteiligte,
Auflenstehende mitfahren.

Serien beispielsweise wenden den Trick an, dass neben
der Haupthandlung auch immer die Beziehungen der
Hauptcharaktere im Mittelpunkt stehen. Das heifSt
fiir Sie, lieber Meister: Lassen Sie zu, nein, legen Sie es
drauf an, dass Thre Helden Beziehungen — positiv wie
negativ — zu den Meisterpersonen aufbauen. Durch
die Meisterpersonen leiden und feiern die Helden mit,
und damit auch Thre Spieler. Als Beziehung eignen sich,
gerade unter offenherzigen Thorwalern, kumpelhafte
Freundschaften. Einige Seeleute sind Frohnaturen und
schliefen die Helden nach einigen Bier und ein paar
guten Geschichten schnell ins Herz, wie die elegante
Thorwalerin Swangard oder Strupp (Seite 32).

Andere Freundschaften miissen sich hingegen erst lang-
sam entwickeln oder erscheinen zuniichst véllig abwe-
gig. Schwarzaxt, Bjorngar Birenschinder oder Hjordis
Eulenkind sind Kandidaten hierfiir.

Noch intensiver als platonische Freundschaften wirken
natiirlich Liebesbeziehungen, etwa mit den schmucken
minnlichen wie weiblichen Skalden, mit Selino, Swaf-
gard Eiriksdottir oder mit Silja Avessa.

Achten Sie bei der Suche nach geeigneten Meisterperso-
nen einfach darauf, welche Seefahrer die Spieler interes-
sant finden. Nicht jeder Name muss im Spiel genannt
werden, nicht jede Meisterperson ist fiir den Fortgang der
Handlung wichtig. Sieben Sie einfach ein wenig, biegen
Sie Meisterpersonen auf ihre Gruppe zurecht und strei-
chen Sie, was Ihnen nicht passt. Die friedlose Flotte bie-
tet eine Fiille an Méglichkeiten — betrachten Sie unsere
Angaben zu Meisterpersonen als Angebot und nicht als
lastige Pflicht. Natiirlich sind Sie auch eingeladen, Meis-
terpersonen dazu zu erfinden, eine Liste thorwalscher Na-
men finden Sie im Anhang auf Seite 152.

Die Beziehungen erdffnen zahlreiche Méglichkeiten, die
Helden emotional einzubinden, und bieten Gelegenheit
fiir intensives Rollenspiel. Die Vexlinger kénnten die
Liebgewonnen entfiihren oder Anschlige auf deren Leben
ausfithren, um die Helden zu treffen. Was machen die
Helden, wenn ihre Liebsten gar selbst infiziert sind? Was
macht ein Held mit einer Vexlingerin, die ihm Liebe vor-
gaukelt, was mit einem liebgewonnen, enttarnten Schlifer,
der seine Unschuld beteuert und um Rettung fleh?
Dieses Vorgehen hat zudem den Vorteil, dass Sie als Meis-
ter eine verzweifelte Stimmung aufbauen und gleichzeitig
weniger Gnade bei Heilversuchen zeigen miissen — im
Vergleich zu infizierten Helden (siche Seite 145), ohne
dass gleich ein Spieler seinen Helden verliert.

25



Zum Vorlesen oder Nacherziblen:
Aufbruchsstimmung liegt in der Luft. Die Schiffs-
mannschaften sitzen wie auf heifSen Kohlen, und auch
jene, die zuriickbleiben, méchten die holz- und siif3-
wasserhungrigen Besucher lieber heute als morgen ver-
abschieden. Als Marada zum hoffentlich letzten Mal
mit den Schiffsfithrern der gréf8eren Schiffe spricht,
verlisst ein Mann mit wiitendem Gesichtsausdruck
die Halle. Thr erkennt ihn — es ist Egil Rotauge. Bis-
lang war er meist freundlich, doch heute seht ihr, dass
er den bereits sprichwortlichen Jihzorn der Thorwaler
nur schwer unterdriicken kann. Am Strand sammelt
sich rasch eine Menschentraube um ihn. Darauthin
springt er auf einen Fels, der aus den anbrandenden
Wellen ragt und erhebt seine Stimme.

»Ein Zweites hab ich, Arg ich es heifle,

Hranngars Hunger harrt eurer Fahrt.

Die Wolfin wird reiflen an ihrem Wanst,

und die Schlange schleppt geschlagen sich fort.

Frei ist die Fahrt nach Swafnirland!®, briillt er gegen
den Lirm der Wellen.

»Dies hat Tula von Skerdu gesprochen, nachdem sie
die Runen geworfen hat.

Ich sage euch: Zuerst miissen wir unseren Mut im
Kampf gegen Hranngar zeigen, dann erst ist der Weg
nach Swafnirland frei! Ich kenne die Sagas! Ich kenne
die Runen! Ich kenne die Vorzeichen! Ich sehe, was
Marada nicht sieht!

Auf Berik lauert ein altes Ubel — seit Urzeiten lauert
es dort, und wenn wir aufbrechen, wird es herankrie-
chen! Marada will die Segel setzen, ich jedoch suche
Helden, ich suche Rekker, die nach Berik gehen!”
Wihrend er spricht, dreht sich Goldzahn Rogni zu
euch herum und gibt ein keckerndes Lachen von sich.
LZeit fir Rekker®, kichert er. ,,Jhr sucht Antworten?
Auf Berik gibt es sie. Und Rotauge zahlt recht gut.”

Besonders die Friedlosen Piraten unter Schwarzaxt wenden
dem Godi den Riicken zu. Sie wollen keine Prophezeiung
wahr machen, sondern die HPNC-Niederlassung auf Gan-
dar niederbrennen oder andere Taten vollbringen. Einige
Thorwaler, unter ihnen die junge Rédlinne (*1012 BE, stim-
mige Thorwalerin in roter Tunika) werden sich zdgerlich
melden und von Egil das Viertel eines goldenen Armreifs

(Wert 3D) erhalten. Die Helden werden, da sie als Gruppe
zusammenstehen und Rogni sich auch nicht scheut, auf sie
aufmerksam zu machen, auch von Egil direkt angesprochen,
der ihnen ebenfalls ein Armreifviertel anbietet.

In einem Gesprich zeigt er sich als umsichtiger und kriti-
scher Gesprichspartner, der nachdenkt, bevor er etwas sagt.
Er feilscht jedoch nicht gern.

_ Egil ist besorgt, dass sich etwas auf Berik regt, worauf sei-
ne eigenen Prophezeiungen als Godi hindeuten. Diese Ver-
mutung wird von Tulas Prophezeiung noch verstirkt. Wenn
die Helden diese noch nicht von Raskald gehért haben, kén-

nen sie sie von Egil erfahren.

26

) Er kann erzihlen, dass er bereits fiinf Getreue nach Berik
entsandt hat, die nicht zurﬁckgekehrt sind.

_ Berik, die Insel stidostlich von Narken, ist berﬁchtigt.
Druiden und anderes Gesindel sollen sich dort niederge-
lassen haben und mehr als nur harmlosen Spuk auf Berik
umgehen lassen.

Die Insel verfiigt des Weiteren iiber einen Hafen und einige
Ansiedlungen, wenn auch die Bewohner als gefihrliche Son-
derlinge gelten.

) Zum zweiten Mal will Egil Rotauge eine kleine Skuta
ausriisten lassen, mit der die Helden und sieben Thorwaler
nach Berik iibersetzen sollen. Magisch begabte oder geweih-
te Helden, gute Kimpfer oder Seeleute kénnen die Gruppe
selbstverstindlich anfiihren.

EciLr vop piE URODED aVF BERIK

Egil Rotauge ist der Antagonist dieser Ge-

schichte, was natiirlich an dieser Stelle noch
nicht offenbar werden darf. Er mimt auf Narken
nach wie vor den charismatischen Godi, bei dem der
Zweck die Mittel heiligt, und predigt, teils an den In-
teressen der Friedlosen vorbei, wider Hranngar und
fiir die Einlésung von Tulas Prophezeiung.
Um die Getreuen, die er kurz vor Eintreffen der
Helden bereits nach Berik entsandte, ist er ehrlich
besorgt. Es waren seine Vertrauten, Mitglieder der
Fraktion Nachfahren Hranngars, die eigentlich den
Zeugnissen Hranngars auf Berik auf den Grund ge-
hen sollten. Er weif tatsichlich nichts {iber ihren
Verbleib und fiirchtet, dass das, was er auf Berik ver-
mutet, in die falschen Hinde geraten kénnte. Da er
um das Leben seiner letzten eingeweihten Getreuen
fiirchtet, entsendet er maximal einen von ihnen (bei-
spielsweise Thorwulf den Grauen,*1002 BE frithzeitig
ergraut, sehniger, schweigsamer Krieger) gemeinsam
mit einigen schlagkriftigen, aber ahnungslosen Mit-
streitern, zu denen nun auch die Helden gehéren. Zu
diesem Zeitpunkt plant Egil nichts gegen Maradas
Flotte. Die Ereignisse, die in Berik ihren Lauf neh-
men, werden auch ihn tiberraschen.

Falls sich die Helden absolut weigern, nach Berik aufzubre-
chen, kann dieser Teil des Abenteuers entfallen, als Ergebnis
kdnnen zwei oder drei Uberlebende von Egils Gesandtschaft
zuriickkehren und berichten — dann jedoch fehlt den Hel-
den das unmittelbare Erfahren der neuen Bedrohung. Thr
Ansehen unter den Thorwalern erfihrt dann auflerdem kei-
nen Aufschwung, wenn nicht sie selbst diejenigen sind, die
Kunde von Berik bringen. Die Helden sind in diesem Fall
einfach nur Friedlose unter vielen.

FRIEDLOS



DEerR FLUCH

» Wird uns dieser Wind nach Hjaldingard fiibren?“

»Das hoffen wir alle.

—Asleif ,Foggwulf* Phileasson kurz vor dem Verschwinden sei-
ner Schiffe, 1024 BF

Vom ERwaACHED DER VEXLIIGER —
EinE ZUSAMMEIIFASSVIIG

Die Helden brechen mit einer Skiita nach Berik auf. Sie sto-
f3en auf eine Hohle, in der uralte Urnen bereits zerbrochen
sind. Eine Gefolgsfrau Egils versucht, sie mit Quallenpoly-
pen zu infizieren. Nach dem Sieg iiber sie kénnen die Hel-
den einige Nachforschungen anstellen. Bei ihrer Riickkehr
jedoch finden sie ihre Skdta am Strand zerschlagen vor. Nach
der Reparatur gelangen sie mit letzter Kraft und einem sin-
kenden Boot nach Narken, wo bereits Nebel aufzieht. In der
Nacht werden sie von Nebel, Nebelalpen und Vexlingern
attackiert — der Angriff ist so massiv, dass Zivilbevélkerung
und Kimpfer sich auf die Schiffe retten und in den Nebel

hineinsegeln miissen.

¥ Avr BERIK— NEiSTERPERSONMEN

_J Radlinne (1012 BE, stimmige Thorwalerin in roter Tu-
nika, blond, dicker Zopf)

_ sechs weitere Thorwaler als Mannschaft der Skiita, deren
Ausgestaltung wir Thnen iiberlassen. Keiner von ihnen wird

der Infektion durch die Quallen entgehen

BERIK FUR DENII EiLIGEDT LESER

Einwohner: 500

Hauptort: Haegir (200 Einwohner)

Tem])el: druidische Sumukultstitten

Landschafisbild: schroffe Steinklippen, karge Vegetati-
on, vereinzelt Vieh, Végelschwirme, wenige Siugetiere
Besonderbeiten: Unzihlige Geriichte ranken sich um
finstere Kultisten, Geister und Zaubergesindel auf
der Insel. Der Ort Haegir ist dennoch einer der grofi-
ten auf den Nérdlichen Olportsteinen und wird von
Piraten angelaufen, die sich den schlechten Ruf der
Insel zunutze machen.

DeErR WEG zv HiLbvrs HOHLE

Egil stellt den Helden eine Skita, ein kleines Schiff fiir 2 x 5
Ruderer. Die Helden und die anderen Freiwilligen erhalten
den Auftrag, nach ihren Vorgingern, die nach Berik iiber-
gesetzt sind, Ausschau zu halten. Das Wetter ist rau, als die
Skata aufbricht, und die Helden miissen feststellen, dass nur

Unter FRIEDLOSEDN

von BERIK

ein geiibter Seemann ein Schiff von Narken nach Berik se-
geln kann (Boote fahren oder Seefabrt +6, notfalls iibernimmt
Rédlinne das Steuern des Boots). Um sich an Bord durch
Rudern niitzlich zu machen, sind einfache Proben auf Boote
fabren oder Seefahrt nétig.

Auf Berik gibt es zwar eine Siedlung, die auch an einer ge-
schiitzteren Hafenbucht liegt, doch das Schiff, mit dem der
erste Versuch, Berik zu erkunden, gemacht wurde, ist im
Nordwesten der Insel auf einen flachen Strand gezogen wor-
den. Die Helden kénnen es (ebenfalls eine Skdta) dort aus-
machen. Sie kdnnen ihre eigene Skuta an den Strand ziehen.
Das Boot, das dort bereits liegt, ist unangetastet, hat keine
Fracht geladen und weist auch sonst keinerlei Besonderhei-
ten auf. Es liegt hier seit einigen Tagen, was mit Egils Anga-
ben, wann die Expedition aufgebrochen ist, tibereinstimmt.
Die Helden konnen eine Wache bei den beiden Schiffen
abstellen.

Eine Fihrtenlesen-Probe +5 zeigt den Helden die Spuren ih-
rer Vorginger auf. Sie folgten einem Pfad durch von Schafen
kurz gehaltenes Gras, der auch ohne die gelungene Probe
aufzufinden ist. Er verliuft von Siiden nach Norden ent-
lang der Klippen. Die Spuren weisen nach Norden, ohne
Kenntnis der Spuren miissen die Helden den Pfad aber in
beide Richtungen auskundschaften. Nach Siiden hin fiihrt
der Weg zu einer seit Lingerem verlassenen Hiitte mit einem
Schafstall, in dem die verwilderten Tiere auch seit einiger
Zeit nicht mehr einzukehren scheinen. Im Norden jedoch
kénnen die Helden auf beeindruckende Steilkiisten stoflen,
an denen die Gezeiten sich austoben. Dort befindet sich un-
ter dem Wasserspiegel der Eingang zu Hildurs Héhle, in der
die Windruferin vor beinahe 1.500 Jahren ihre Experimen-
te versiegelte. An diesen Klippen ist vor wenigen Tagen ein
Nachtlager aufgeschlagen worden, zudem kénnen die Hel-
den frisch in den Fels geschlagene Steigeisen finden, an de-
nen jemand offenbar in die tosende Gischt hinuntergeklet-
tert ist. Ein derartiges Wagnis kann man frithestens bei Ebbe
eingehen, und so kénnen die Helden und ihre Begleiter ein
kleines Lager aufschlagen.

Die von Egil ausgesandte Expedition nutzte zwar die unter
dem Wasserspiegel liegende Hohlendffnung als Eingang, ar-
beitete sich jedoch mit Teilen ihrer Beute an anderer Stelle
wieder hervor: Wihrend Lager und Abendessen vorbereitet
werden, kann ein herumstreifender Held den neu geschaffe-
nen Hohleneingang finden. Eine Felsspalte nahe der Klippe
ist kiirzlich mit Hacken kiinstlich erweitert worden. Hier
haben sich Egils Leute aus der Hohle unter den Klippen her-
vorgearbeitet. Der Riss, den sie dabei nutzten, ist natiirlich
entstanden, nur der Ausgang ist von ihnen erweitert worden.
Nun kann man sich an dieser Stelle hinunter in die Dun-
kelheit zwingen — giinstiger, als bei Ebbe die Steilklippen
hinunterzuklettern, ist dies allemal.

Auch Rédlinne wird sich melden, um hinabzusteigen, die
anderen sechs Begleiter kénnen mit Seilen beim Lager ver-
bleiben und erkliren sich bereit, von der Seeseite aus zu er-

kunden, sobald die Ebbe hereinbricht.
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25 Schritt

DerR WEeG zuv HiLDURs HOHLE

in pie Tiere

Fackeln und Laternen kénnen in den engen Spalt mitge-
nommen werden, doch das erste Stiick des Wegs in die Tiefe
ist beschwerlich, eng, nass, beklemmend, und dabei kénnen
keine entziindeten Fackeln mitgefithrt werden. Schildern Sie,
wie der Stein immer schwerer tiber den Képfen der Helden
zu lasten scheint, wie sie auf dem Bauch kriechen miissen
oder sich in der beinahe vollstindigen Dunkelheit vorwirts-
tasten. Schildern Sie eine Panikattacke aufgrund von Raum-
oder Dunkelangst. Spielen Sie mit der Ungewissheit und dem
Unbekannten, was im Dunkeln auf die Helden lauern mag.
Verlangen Sie Proben auf entsprechende Angste, Kirperbe-
herrschung (Schrammen, Beulen und Verletzungen von 1W6
SP sind die Folge bei Misslingen) und Selbstbeherrschung.
Der Wunsch, umzukehren, wird bei Misslingen i{ibermich-
tig und kann, ebenso wie die Angste nur durch autoritiren
Druck, Zauber und Liturgien, kérperliche Gewalt oder gutes
Zureden bezwungen werden. Sollte all dies misslingen, miis-
sen die Helden umkehren, die Ebbe abwarten und den Weg
iiber die Seeseite wagen. Sollten die Helden allzu abgebriiht
sein, was solche Torturen anbelangt, konnen Sie Rédlinne
nutzen, die den Weg mit Panikattacken zu einem riskanten
Unterfangen macht.

Nach einem schier endlosen Weg tiefer ins Erdreich dringt
das Geriusch von tosendem Wasser an das Ohr der Helden,
und irgendwann gelangt der vorderste Held in eine diistere,
gurgelnde Kaverne. Nun kénnen Fackeln entziindet werden,

und fiir alle Nachfolgenden wird der Weg einfacher.
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Hildur hat ihr Versteck mit Fallen ausgeriistet, nicht jedoch
im Felsriss, der damals noch nicht existierte. Die meisten der
Fallen sind vom Salzwasser und der Zeit beseitigt worden,
einer magischen Falle fiel ein Gefolgsmann Egils zum Op-
fer. Die Helden finden seine zur Unkenntlichkeit verbrannte
Leiche.

Eine weitere Falle schnappt zu und fordert Rédlinne als Op-
fer: Nachdem die ganze Gruppe die Hohle betreten hat, 15st
sie eine Falle durch Betasten der Winde aus. Ein elementarer
Angriff in Form eines Erdstof3es lisst Teile der Decke einstiir-
zen. Die Helden miissen sich mit einer Probe auf GE+2 in
Sicherheit bringen. Diese ist nach einer gelungenen Gefah-
reninstinkt-Probe um die tibrigbehaltenen TaP* erleichtert.
Sollte dies nicht gelingen, muss der jeweilige Held 3W6 TP
hinnehmen. Rédlinne jedoch wird von den Gesteinsmassen
erschlagen und Vollstéindig begraben — hinter den Helden ist
der Riickweg abgeschnitten. Jetzt bleiben nur das Warten auf
Ebbe und danach der beschwerliche Weg durch die Hohlen-
6ffnung an der Seescite.

Nachdem sich die Helden von dem Schrecken erholt, auf-
gerafft und Fackeln entziindet haben, gelangen sie in eine
gro@e Kaverne, in der die anstiirmende Flut zu horen ist.
Ein niedriger Durchlass fithrt zu einem gefluteten Raum,
durch den man zur Hohlendffnung in der Steilklippe tau-
chen kann. Wenn Sie hier weitere Fallen einbauen mochten,
legen wir Thnen Katakomben 65 ans Herz. Besonders eine
Todesrutsche in der Variante F/ei:c/]u}o[feignet sich in dieser
Umgebung.

FRIEDLOS



Zum Vorlesen oder Nacherzibhlen:

Thr tretet unter ein hohes Gewdlbe, von dem eisiges
Wiasser auf eure Scheitel tropft. Der Boden ist schliipf-
rig, algenbewachsen — er schmatzt bei euren Schritten.
Es riecht nach Salzwasser, Seetang und Muscheln,
doch auch ein anderer Geruch liegt wabernd darun-
ter. Der Geruch von etwas Altem, Fremdem.

Durch eine niedrige Offnung kénnt ihr in eine was-
sergefiillte Hohle blicken, in der das Tosen der Wel-
len ohrenbetiubend verstirkt wird. Thr kénnt dort
eine im dunklen Wasser treibende Leiche erkennen.
Sind Egils Getreue hier unten gestorben? Und endet
ihr nun auch dort, wo euch keiner héren kann und
euch niemals jemand finden wird?

Ihr steht auf salzverkrustetem Steinboden. Urnen
sind Giber den Raum verstreut, in der Mitte der Ka-
verne ragt ein Steinklotz auf; vielleicht ein Altar? Thr
tretet ehrfurchtsvoll niher.

Scherben liegen darum herum verstreut. Thr tastet
mit dem Finger tiber die Runen, die den Altarblock
bedecken. Lesen kdnnt ihr sie nicht.

Erst jetzt seht ihr, dass eine weitere Oﬁcnung hinter
dem Altar gihnt. Von dort schallt ein keckerndes Ki-

chern zu euch heriiber.

Die Quallen sind vor wenigen Tagen durch Egils Anhinger
aus den Urnen befreit und erweckt worden. Obwohl sie be-
reits die ersten Opfer gefunden haben, sind sie noch nicht
ganz in Hochform und haben erst wenig Wissen iiber die
Zeit und den Ort ihrer Erweckung sammeln kénnen. Einen
besetzten Wachposten haben sie in der Hohle zuriickgelas-
sen. Diese Frau, die zu Egils erster Gesandtschaft zihlte, ist
es, die nun aus der angrenzenden Hohle zu den Helden tritt.
Struppiges, kurzes Haar hiingt ihr nass in die Stirn, die Au-
gen sind irrwitzig verdreht und die Bewegungen abgehackt;
die verwirrte Qualle hat noch Mithe mit der Kontrolle des
Korpers. In den Hinden, Haaren und in kuscheligen Kér-
perstellen wie den Achselhshlen trigt die Thorwalerin be-
reits Polypen mit sich herum. Sie sind etwa so groB wie ihr
kleiner Finger und glitschig-durchsichtig.

Erzeugen Sie an dieser Stelle etwas Horrorfilmstimmung —
unterstiitzen Sie durch Musik und die vom Wahn verzerrte
Tonlage der besetzten Thorwalerin.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:
Die Frau tritt mit staksenden Schritten zum Altar vor.
Sie streckt ihre Hinde vor, in denen sich irgendetwas
Durchsichtiges bewegt und blubbert hervor: ,Nehmt
euch eins! Thr armen, armen Seelen. Nur damit seid
ihr vollstindig. Vollkommen. Teil eines groflen Gan-
zen! Nehmt eins und setzt es in den Mund oder die
Nase, damit es wachsen kann! Stark werden! Und ihr
. mit ihm!“ Sie kichert und stolpert um den Altar
herum, die Hinde von sich gestreckt, als wolle sie
euch mit dem Inhalt begliicken.

UnterR FRIEDLOSEI

Wir vermuten nicht, dass einer der Helden auf dieses ver-
lockende Angebot eingehen wird. Im Gegenteil, vermutlich
werden sie die Thorwalerin aufhalten, wenn diese ihnen zu
nahe riickt. Sie wird jedoch nicht locker lassen, bis sie von

den Helden getdtet oder kampfunfihig gemacht wird.

e e — e e

Verwirrte und geschwachte Vexlingerin
Rostiges Hjalsmesser:

INI9 + IW6 AT |4 PA8 TP IWé+2 DKH
LeP 36 AuP 37 WS 7 MR 8
GS5 RSO

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (9)
Sonderfertigkeiten: Meereskundig; Kampf im Wasser, Unter-
wasserkampf

Verhalten im Kampf: Sie kdmpft linkisch bis zum Tod, danach
kriecht die Qualle aus ihrem Schidel und kdmpft wie im Anhang
auf Seite 143 angegeben.

L e e s S T S0

Wenn die Vexlingerin tot oder kampfunfihig ist, gibt die Qual-
le, da sie sich in Wassernihe befindet, ihre Wohnstatt auf und
zwingt sich aus dem Mund der zuckenden Gestalt. Wenn der
Kopf abgetrennt wurde, wird sie in seinem Schutz bleiben und
mit dem Schidel den Weg zum Wasser antreten wollen. Sie
kann die Helden mit ihren Nesseltentakeln angreifen (Werte
Seite 143), auch die Polypen zappeln noch iiber den Boden und
kodnnen im Fackellicht ausgemacht werden. Der Kampf gegen
die befallene Thorwalerin und die Qualle ist nicht ansp ruchsvoll,
sollte jedoch durch den Ekelfaktor spannend genug sein.

Die VERWIiRRTE VEXLINGERIN

A



Ans Licat zv steiGEn ...
Danach kénnen die Helden Leiche, Qualle, Urnen (sie sind

alle aufgebrochen) und den Altar untersuchen.

Es sind hjaldingsche Runen, die Helden mit entsprechen-
der Schriftkenntnis durchaus entschliisseln konnen. Jedoch
war Hildur bereits verwirrt, als sie sie aufzeichnete, und sie
nehmen verschlungene und nicht immer einsichtige Wege
tiber den Altarblock. Um sie in der richtigen Reihenfolge ab-
zulesen, muss ein Held insgesamt 30 Punkte aus Klugheits-
proben ansammeln (eine Probe pro SR) und auflerdem eine
erfolgreiche Probe auf Hjaldingsche Runen ablegen. Selbst
dann wird das Entziffern jedoch sicher mehrere Stunden in
Anspruch nehmen. Mehr zur Bedeutung der Runen finden
Sie auf S. 31.

Ein Held mit dem Vorteil Gutes Gediichtnis kann eine Probe
auf KL +4 ablegen, und auch mit magischer oder karmaler
Hilfe kann sich ein Held die markanten Muster einprigen,
ohne sie aufzuschreiben. Die Runen, die den Altar iiber und
iber in gemeifgelten Bindern bedecken, kénnen auch ab-
gemalt oder durchgepaust werden. Die Helden kdnnen bei
ihrer Riickkehr in Narken und auf der Flotte an der Entzif-
ferung der Runen arbeiten. (Der Text findet sich im Anhang
auf Seite X, Solvasdottirs Lied). Sollte keiner Threr Helden die
entsprechende Schrift beherrschen, kénnen Sie spiter Mara-
das Skalden Solvi Starkadson um Hilfe bitten.

Fiir den Riickweg miissen die Helden in der dunklen, engen,
stickigen Kaverne die Ebbe abwarten. Wenn sie die angren-
zenden Riume untersuchen, finden sie in der hinteren Hoh-
le faktisch nichts mehr vor — es war Hildurs Wohnraum und
alles, was darin war, hat die Zeit nicht iberdauert.

Auch die Qualle und die durch die schleimigen Algen am
Boden zappelnden Polypen kénnen hier ein erstes Mal un-
tersucht werden. Ziechen Sie fiir die Analyse den Kasten auf
Seite 144 f. zurate.

Wenn die Helden die Ebbe nicht abwarten méchten,
ist es moglich zu tauchen. Es ist jedoch nicht ersicht-
lich, wie weit man tauchen muss, um zur (.jf:f-nung in
der Steilklippe zu gelangen. Verlangen Sie hier eine
Schwimmen-Probe +12. Bei Erfolg gelingt der Heldin
der Tauchgang, bei Misserfolg kehrt sie mit brennen-
den Lungen wieder zuriick und verliert 4W6 Punkte
Ausdauner, die Hilfte davon an LeP. Dieses Unterneh-
men kann schnell tédlich enden, denn Bewusstlosig—
keit fithrt zum Ertrinken.

Nach einigen Stunden, wihrend derer mit den Fackeln ge-
haushaltet werden muss, weichen die zischenden Wellen
aus der angrenzenden, gefluteten Hohle durch einen Riss
in der Steilwand zuriick, das Wasser steht nur mehr hiift-
tief. Der langgezogene Spalt ist nun passierbar, so dass die
Helden hindurchklettern kénnen. Selbst dann kénnen die
Helden jedoch an einigen Stellen nur mit Miithe den Kopf
iiber Wasser halten. Ein vorangehender Held kann KZez-

tern-Proben durch ein mitgenommenes Seil erleichtern.
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Verlangen Sie von ihm um jeweils 5 Punkte erschwerte
Proben auf Schwimmen, Klettern und [(b';:perbe/}err:v/mng.
Bei Misslingen zieht er sich an den scharfen Kanten jeweils
1W6 Schadenspunkte zu. Die nachfolgenden Helden miis-
sen unter Zuhilfenahme des Seils lediglich um 3 Punkte
erleichterte Klettern-Proben ablegen.

Wenn sie den Riss passiert haben, gelangen die Helden an
die Steilklippen, die trotz Ebbe immer noch tiickisch und
bodenlos tief sind und fiir alle kérperlich schwachen Hel-
den eine echte Herausforderung darstellen. Dank der erst
kiirzlich in die Felswand geschlagenen Steigeisen kénnen die
Helden nun jedoch die Steilwand erklimmen. Am besten
klettert auch hier ein Held voraus und befestigt ein Seil oder
zur Not in Streifen geschnittene und geflochtene Kleidung
an den Eisen: Klettern +4 (fiir den Vorauskletternden) bezie-
hungsweise —2 (fiir alle Nachfolgenden). Eine heikle Stelle
findet sich auf 3 Schritt Hohe, so dass ein Absturz wirklich
wehtun kann: 3W6 SP bringt ein ungebremster Fall. Dem
Stiirzenden steht jedoch eine Karperbeherrschungs-Probe +3
zu, und er darf fiir jeden TaP* den jeweils niedrigsten Wiirfel
entfernen.

Durchnisst, verfroren, vielleicht auch verletzt gelangen die
Helden oben an, und finden das Lager verlassen vor. Das
Feuer ist erloschen, ihre Gefihrten sind aufgebrochen.

Ein ancstLicHER HELD
Wenn ein Held nicht durch den Riss mit in die

Hohle gestiegen ist, sondern beim Lager zuriick ge-
blieben ist, lassen Sie ihn den anderen Helden mit
einem Seil beim Aufstieg behilflich sein. Damit hilt
er sich aufler Sichtweite des windgeschiitzten La-
gers an der Steilkiiste auf. Der Aufstieg wird sicher-
lich einige Zeit in Anspruch nehmen und vielleicht
sogar die ein oder andere brenzlige Situation be-
inhalten. Wenn die Helden zum Lager zuriickkeh-
ren, finden sie es genauso verlassen vor wie oben
beschrieben.

Was die Helden noch nicht wissen kénnen: Thre Gefihrten
bekamen Besuch von der bereits infizierten ersten Mann-
schaft Egils, die nach Berik aufgebrochen war. Nichts Boses
ahnend, wurden sie iiberwiltigt und mit den Polypen in-
fiziert. Auch die Bewohner der einzigen kleinen Ortschaft
von Berik, Haegir, sind infiziert und bilden somit die erste
Keimzelle der Qualleninvasion.

Fuflspuren kénnen die Helden auf dem sturmgepeitschten
Gras und dem felsigen Untergrund nur schwer erkennen.
Mit einer Fihrtensuchen-Probe +8 kdnnen sie Fulspuren
zum Strand entdecken, an dem die Helden angelandet sind.
Vermutlich méchten die Helden bald mit ihren verstdren-
den neuen Erkenntnissen und den abgeschriebenen Runen
nach Narken zuriickkehren. Wenn sie am Strand ankom-
men, treibt ihr Boot jedoch mit eingeschlagenem Rumpf
in der zuriickweichenden See. Zum Gliick hat die Ebbe das
Schiff auf dem flachen Strand zuriickgelassen, statt es mit

hinauszureifSen.
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Das andere Boot, das Egils Minner hier zuriickgelassen hat-
ten, ist verschwunden.

Sollten die Helden Berik noch erkunden wollen, kénnen sie
einen wirr faselnden, unwissenden Druiden in seiner Einsie-
delei am Fufle eines lebensfeindlich zu nennenden Felsmas-
sivs finden. Die einzige Siedlung, das Dorf Haegir, ist kom-
plett verlassen. Dort kdnnen sie auch noch einige Leichen
finden, die in eine Kate geschleift wurden. Offenbar haben
sich diese Menschen gegen die Quallen verzweifelt zur Wehr
gesetzt. Eine grauhaarige Frau hatsich gar mit ihrem eigenen
Schwert getdtet, um zu Swafnir zu finden. Auch aus Haegir
sind alle Boote verschwunden.

BootsBAVER.
Den Helden bleibt also nichts anderes iibrig, als den Rumpf

zu reparieren, wobei Sie beriicksichtigen sollten, dass mit der
Ebbe auch die Didmmerung hereinbricht, wihrend sich tiber
den Olportsteinen bereits der Nebel sammelt.

Auf der Insel ist Holz Mangelware, niedrige Striucher eig-
nen sich kaum zur Reparatur des Boots, so dass kaum et-
was anderes iibrig bleibt, als an anderer Stelle Planken von
der oberen Bordwand zu 18sen oder einen langen Umweg
in Kauf zu nehmen, um in Haegir Bauholz zu besorgen.
Die Helden kénnen beispielsweise mit Proben auf Zimmer-
mann (Schiffbau) und Holzbearbeitung glinzen, oder das
Schiff magisch (HARTES SCHMELZE und WEICHES
ERSTARRE, Humuselementare 0.4.) oder mit der Liturgie
ERNEUERUNG DES GEBORSTENEN behelfsmiflig instandset-
zen. So oder so fillt die Reparatur provisorisch aus, die Lii-
cken kénnen nicht mit Teer, sondern allenfalls mit Pflan-
zenfasern gestopft werden, so dass die Helden wihrend der
Uberfahrt mit allen Behiltnissen und Schliuchen, die sie
dabei haben, Wasser aus dem Rumpf schépfen miissen.
Verlangen Sie auch hier Proben auf Boote Fahren und See-
fabrt sowie Korperbeherrschung. Lassen Sie Helden bei einer
Wende vom Segel getroffen werden, das Boot durch raue
See beinahe kentern. Der Nebel zieht dichter heran, macht
das Navigieren schwierig und die Steilkiisten und scharfen
Felsriffe noch gefihrlicher.

Die Helden erleiden Erschipfung, verlieren Ausdauerpunk-
te — sie sollten schwer geschlaucht und sehr erleichtert sein,
wenn sie schliefllich Narken erblicken und in Sichtweite der
Bucht den Kampf gegen die Elemente verlieren. Ein eilig
bemanntes Boot wird sie und ihre Ausriistung aus dem Was-

IMeine HELDEDO
KOMMED SO Efwas nicHT!

Sie fithren einen Haufen Stubenhocker mit dem
Nachteil Unfihigkeit: Handwerkstalente durchs Aben-
teuer und wissen absolut nicht, wie diese ein Boot
reparieren, geschweige denn, es nach Narken zuriick-
navigieren sollen? Dann lassen Sie sie in Haegir oder
in einer Einsiedlerklause auf einige Uberlebende sto-
en, die das Boot wieder in Schuss bringen kénnen
und mit den Helden nach Narken aufbrechen, um
sich dort in Sicherheit zu bringen.

Unter FRIEDLOSEDN

ser fischen. Schwer Geriistete sollten sich trotz ihrer wenig
weisen Kleidungswahl fiir eine Seefahrt mithsam an Triim-
mern festkrallen kénnen. Sollten obige Proben besonders
gut gelungen sein, kénnen die Helden es natiirlich auch bis
zur Bucht schaffen und die Uberreste ihres Schiffes versinken
erst in den Fluten, wenn sie heil an Land sind.

Die Thorwaler werden zunichst spotten und die Helden
schlechte Seefahrer nennen, wenn sie tropfnass den Strand
betreten. Sollten die Helden bereits ihre Liebchen unter den
Thorwalern oder unter Siljas Leuten haben, werden diese na-
tiirlich besorgt herbeieilen. Besonders den rauschkrautsiich-
tigen Selino hat der Nebel der letzten Tage bereits zutiefst
verstort. Er sieht darin Bilder — und er ahnt nicht, wie nah er
damit der Wirklichkeit kommt.

Auch Egil trifft am Strand ein und erkennt den Ernst der
Lage sofort. Er begleitet die Helden eilig zu Marada, wo sie
heiflen Met, trockene Kleidung und warme Decken erhalten
und Bericht erstatten konnen. Unterdessen aber zieht immer

dichterer Nebel auf ...

Das SoLvaspottirSLiED EntziFFERD

In der Halle kénnen sie sich auch bereits mit Mara-
das Skalden Solvi Starkadsson an die wirren Runen
der Hildur Solvasdottir setzen. Wenn es den Helden
nicht schon in der Hohle gelungen ist, kdnnen sie
nun vor dem Angriff einige Zeilen des Lieds (Seite
160) entziffern. Hierzu sind insgesamt 30 Punkte aus
Klugheits-Proben anzusammeln (eine Probe pro SR)
und es muss eine erfolgreiche Probe auf [-[jzzlding:c/)e
Runen abgelegt werden.

Spiter an Bord der Flotte kénnen die Helden das
vollstindige Lied entziffern, eventuell mit Hilfe von
Solvi oder Hjérdis. Die Spieler kénnen die iiberset-
zen Passagen interpretieren, Sie kdnnen die Helden
auch im Laufe der Flucht Proben auf Gétter/Kulte
und Sagen/[Legenden sowie Geschichtswissen (Thor-
wal) ablegen lassen. Ohne die Kulturkunde Thorwal
ist jede dieser Proben um 3 Punkte erschwert. Die
Helden sollten insgesamt in jedem dieser Talente 30
TaP* ansammeln (eine Probe pro Tag und Held). Sie
kénnen zu diesem Zweck den Rat von Meisterper-
sonen hinzuziehen (Hjérdis Eulenkind: Gatter/Kulte
8, Sagen/Legenden 10; Solvi Starkadsson Geschichts-
wissen 14, Gitter/Kulte 7, Sagen/Legmden 17; Harf-
ner und Stimmlein: Geschichtswissen 9, Gitter/Kulte
6, Sagen/Legenden 12).

Beim Zusammenfiigen aller Puzzleteile haben sie
nicht nur den Wortlaut der Prophezeiung, sondern
auch eine Ahnung, dass die Diamonin Hranngdottir
nach wie vor danach trachtet, eine Flotte zu verfolgen
und zu vernichten. Zu diesem Zweck wurde sie einst
im Giildenland gerufen. Die Dimonin ist vermutlich
noch an diese Aufgabe gebunden und greift daher
nicht das Festland an — noch nicht. Zudem wissen
sie, dass die menschenbesetzenden Quallen und der
Nebel ein einziges Wesen, eine von Hildur geschaffe-
ne, widernatiirliche Mischkreatur sind.
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Kampr vm IMarkgn, FLucHT in
DEN [MEBEL — EinE ZUSAMMEIIFASSUIIG

In diesem Abschnitt greifen die quallenbesetzten Bewohner
Beriks Narken an und treiben Maradas Flotte aufs Meer
hinaus. Getrieben von dem alten Wunsch der Dimonin
Hranngdottir, die Flotte der Hjaldinger zu vernichten, fol-
gen die Vexlinger den Thorwalern und liefern ihnen eine
Hetzjagd durch den Nebel.

Lediglich Raskald, Maradas Bruder, gelingt mit wenigen
Leuten die Flucht in einer Skita. Er segelt durch Nebel und
Feindeslinien an den Kiisten der Olportsteine entlang in
den Siiden und warnt Jurga Trondesdottir, die Hetfrau der
Hetleute. Sie wird nun, sehr zu Raskalds Unbehagen, alles
dafiir tun, um Marada mit dem Unheil im Schlepptau nicht
an Thorwals Kiisten anlanden zu lassen. Dies jedoch wissen

vorerst weder Marada noch die Helden.

&# Kampr vnp FLucHT -
MEeistTERPERSONEN

Besondere Rollen in diesem Abschnitt fallen folgenden
Meisterpersonen zu:

) Marada (Seite 139)

_ Egil Rotauge (Seite 138)

) Schwarzaxt (Seite 140)

_ Silja Avessa (Seite 137)

) Mannschaft und Passagiere der Paradiesvogel (siehe
Seite 15)

_) Ragnar Ragnarsson (Seite 15) L,

) Tomke Windschreierin (*968 BE die grauhaarige Bordma-
giern der Veidimader, Expertin fiir die Sieben Winde)

) Swanbild (*1019 BE zwei blonde Zdpfe, schmal und
schiichtern, wurde als Kind bereits zu den Swafnirkindern
gebracht und ist nun unerkannt an Bord eines anderen
Schiffs)

) Das Traviaakoluthen-Paar Travine (*996 eine duflerst
beleibte Matrone) und Travenlieb (*998, ihr Ehemann, ein
echter Hinfling)

) Strupp (*984 BF, wilder Bartwuchs und tippige Kérper-
behaarung, Hetmann der Nebelspringer-Ottajasko, interpre-
tiert jede Niederlage irgendwie als Sieg, gilt als ausgemachter
Gliickspilz, lebende Legende, beliebt bei allen Gruppen und
daher ein Bindeglied)

) Gottrufer Rik (*1002 BF, widerliche Zihne, trigt stets
grobe Wolle, und setzt ,wa?* ans Ende jeden Satzes, Priester
des Nassen Gottes und folgt seinem Ruf gen Westen. Tatsich-
lich ist er als Geweihter des Efferd zu zihlen, versteht sich
aber nur auf rudimentire Liturgien des Gottes (Grad I und
Mirakel).

_ Hjordis Eulenkind (Seite 134)

) Hjalka Oddasdottir (Seite 19)

Zv pen Warren!

Einice WoORTE im VOrRAVS

Nach Berik hat der Nebel auch die umgebenden Inseln ver-
schluckt. Wann der Angriff auf Narken genau erfolgt, kén-
nen Sie als Meister davon abhingig machen, wie lange die
Helden mit der Reparatur des Bootes aufgehalten wurden.
Da sie vermutlich die Nacht auf Berik verbringen mussten
oder vielleicht sogar die Insel erkundet haben, konnte das
Schwarmwesen Hranngdottir neue Kimpfer auf den um-
liegenden Inseln rekrutieren. Wenn die Helden sich jedoch
mittels Magie, karmalem Eingreifen oder besonderen Leis-
tungen so sehr beeilt haben, dass sie Narken noch in der
Nacht erreicht haben, kann ihnen durchaus die Nacht und
ein halber Tag zur Warnung Maradas und Regeneration ih-
rer Krifte verbleiben. Wenn die Helden einen groflangeleg-
ten Angriff bereits erahnen, wird Marada sie nicht ignorieren
und zusitzliche Wachen aufstellen, was die folgenden Kimp-
fe erleichtert und den Riickzug geordneter stattfinden lisst.

Je mehr Individuen die Quallen in den Schwarm aufnah-
men, desto rascher haben sie neue Féihigkeiten aufgrund
ihres Kollektivbewusstseins dazugewonnen. So bemannen
sie jetzt bereits einige Schiffe, wihrend der Nebel wie ein
korperloser Spiher vor ihnen her kriecht.

Hranngdottir hat sogar die schwer bewaffnete horasische
Karracke Shafirs Feuer iibernommen, die von der HPNC
nach Norden beordert wurde, um ihre Interessen gegen Ma-
radas Flotte zu schiitzen (sieche AB 154). Auch die HPNC-
Niederlassung Neu-Goldenhelm auf Gandar wird bald Opfer
Hranngdottirs werden. Die michtige Shafirs Fener wird von
nun an als behibiges, aber unaufhaltsames Zentrum des Ne-
bels fungieren.

Die Vexlinger greifen von verschiedenen Seiten an. Sie sind be-
reits im Norden Narkens angelandet und nihern sich im Schutz
des Nebels, auflerdem versuchen sie, die Bucht einzunehmen
sowie Maradas Flotte am Auslaufen zu hindern. Die Schiffe der
Friedlosen werden zunichst nicht beschidigt, da der Schwarm
sie fiir seine eigenen Zwecke nutzen will, ein Umstand, der sich
als Vorteil fiir die Fliehenden herausstellen wird.

Zunichst wird den Helden und Marada nicht offenbar sein,
dass sie zahlenmiflig unterlegen sind, immerhin befinden
sich kampfstarke Kriegshaufen auf Narken. Marada wird
Befehle geben, die Boote zu bemannen, um die unbekann-
ten Angreifer auf See abzufangen und gar nicht erst anlan-
den zu lassen. Zudem wird sie die Verteidigung des Dorfes
organisieren und mobilisiert zudem alle Nichtkimpfer. Sie
sollen die verstreuten Lager und die Hiuser des Dorfes ver-
lassen und sich am Strand sammeln. Marada ist sich noch
unsicher, ob sie sie auf Schiffen wie der Pzzmdiewageloder in
der Hetjahalla von Narkenhavn Zuflucht suchen lassen soll.
Hier kénnen die Helden auf die Anfiithrerin einwirken, in
beliebige Richtung.

Egil Rotauge weiff noch nicht, dass es sich um die Geister
handelt, die er selbst rief und die nun Narken angreifen und
beteiligt sich am Auslaufen der Flotte.

FRIEDLOS



x Ein VERGEBLICHER KamPpF

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Ihr wiinscht nichts sehnlicher, als euch auszuruhen.
Ein \Wachtposten Sffnet die Tiir zur Hetjahalla, kal-
ter, feuchter Wind weht herein und erinnert euch an
die Uberfahrt von Berik. Drauflen ist alles grau vom
Nebel. Thr wisst nicht einmal mehr, welche Tageszeit
es eigentlich sein sollte. Der Nebel liegt so dicht vor
der Halle, dass das Lager am Strand nicht mehr zu
sehen ist. Irgendwo glimmt eine Laterne.

Plotzlich hort ihr den Ruf eines Horns. Ein weiteres
antwortet, wihrend Marada den Blick hebt und den
Wachtposten anstarrt, der immer noch in der offenen
Tiir steht.

»Was ist das?“, fragt sie, als der zweite Ruf verhallt ist.
»Es kommt von der See®, sagt der Hiine aus Maradas
Hauswache. Ein dritter Ruf berichtigt ihn. ,Und ...
vom Land.“

Marada lisst das Schweigen nicht lange wihren. ,Zu
den Waften®, sagt sie heiser.

Um den Kampfam Spieltisch zu organisieren, geben wir Th-
nen im Folgenden Hinweise, was in welcher Spielrunde (SR,
ein Zeitraum von 5 Minuten) wo passieren kdnnte.

SRO

Horner im Nebel warnen vor einem Angriff und Chaos
bricht aus. Marada organisiert die Verteidigung. Die Helden
konnen sie hierbei unterstiitzen oder sich als Kundschafter
niitzlich machen.

SR1

Schiffe werden zum Ablegen klar gemacht, Schilde an den
Arm gebunden und Kettenhemden iibergestreift. Bewaftne-
te stiirmen an den Rand der Siedlung.

SR3

Auf See: Kein Angreifer in Sicht.

Am Strand: Einige Ottas und Beiboote werden bemannt.
Im Dorf: Flichende sammeln Hab und Gut. Erste Verletzte
kommen ins Dorf.

Am Rand des Dorfes: Schildwille stehen gegen Nebelalpe, da-

hinter formieren sich die Vexlinger.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Durch den Nebel sickert die Abenddimmerung, als
ihr hinaus in die Dunkelheit starrt. Bei Efferd, der
Nebel ist heute viel dichter als sonst! Ein alter Kimpe
neben euch murmelt: ,Ich hab’s immer gesagt. Ei-
nes Tages kommt’s aus dem Nebel. Mein Vater hat’s
schon gesagt und mein Grof3vater vor ihm!*
Tatsichlich schilt sich etwas aus dem Nebel. Seltsam
gestaltlos wirkt das Wesen fiir einen Moment, anstel-
le des Gesichts erkennt ihr eine weifle Fliche, bevor
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es zu wachsen scheint. Thr seht die Zige eines jungen
Mannes, der eine Skraja in der Hand hilt und mit
absoluter Lautlosigkeit seine Kampfgefihrten vortre-
ten lisst. Eine hagere Frau in der ersten Reihe schreit
auf: ,Es ist Thyrleif! Ich wusste immer, dass du nicht
ertrunken bist!“

Sie lduft aufihn zu — der Thorwaler, halb Nebel, halb
Mensch, holt kaum aus, sondern schligt ihr die Axt
mit einer beinahe beiliufigen Bewegung in die Stirn.

Die Angreifer sind keine von Quallen iibernommenen Men-
schen. Es sind Nebelalpe (Seite 146), die die Erscheinung
annehmen, welche fiir sie am vorteilhaftesten ist. So perso-
nifizieren sie Angste, verlorene oder geliebte Menschen, alte
Feinde. Doch ihr Blendwerk ist nicht perfekt. Nebelalpe
erscheinen nie ganz k'c')rperlich und sind immer Teil des Ne-
bels, aus dem sie bestehen. Gestalten Sie auch fiir Thre Hel-
dengruppe mehrere Herausforderungen: einen gefiirchteten
Widersacher oder jemanden, der eine Angst eines Helden
widerspiegelt. Rundherum treffen die Verteidiger ebenfalls
auf brennende Krieger und Kérper aus wimmelnden Insek-
ten, auf Menschen mit seeschlangenartigen Armen oder den
Scheren eines Krustentiers.

Aber auch warnende oder verzweifelte Rufe wie: ,Das ist
nicht dein Vater! werden laut. Kimpfer aus Narkenhavn
werden zuriick in den Schildwall gezerrt, als sie sich zwi-
schen die eigenen Reihen und den vermeintlich geliebten

Menschen stellen wollen. Nun folgen auch die ersten Vex-
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linger, von Quallen besetzte Krieger. Auch hier mag sich der
ein oder andere Bekannte unter den Angreifern befinden.
Diese Gegner sind durch und durch stofflich, jedoch von
sehr vernachlissigtem Auferen. Sie sind nass, zerlumpt und
ignorieren kleinere Verletzungen vollig.

SR 6

Auf See: Kein Angreifer in Sicht.

Am Strand: Nichtkdmpfer fliichten sich auf die Schiffe.

Im Dorf: Einzelne Nebelalpe tauchen immer wieder zwischen
den Hiusern auf und machen sich iiber Wehrlose her.

Am Rand des Dorfes: Die Ubermacht der Vexlinger trifft auf
den Schildwall der Verteidiger und dr'zingt die Thorwaler im-
mer weiter zuriick. Die Helden miissen an Stellen einsprin-

gen, wo der Schildwall zu brechen droht.

Wickeln Sie die Kimpfe nach eigener Vorliebe erzihlerisch
oder taktisch ab. Die Helden kdnnen sich Schulter an Schul-
ter in den Schildwall mit Maradas Sjahskari stellen. Besonders
Helden mit den Sonderfertigkeiten Formation oder Defensi-
ver Kampfstil kénnen hier glinzen. Oder sie kimpfen aus der
zweiten Reihe mit Speeren, Fernwaffen oder Zaubern. Auch
die Versorgung der Verwundeten und Hilfestellung oder
Bedeckung fiir Fliechende oder heroische Einzelaktionen zur
Rettung arg bedringter Thorwaler sind denkbar. Nutzen Sie
die Karte im Handout (Seite 163), um die Schwachpunkte
des Schildwalls und die Position der Helden festzulegen. Die
Verteidiger versuchen, besonders erhdhte Positionen zu hal-
ten, aber auch ihre Familien zu schiitzen.

Sollten die Helden und die Verbiindeten in ihrer Nihe den
ersten Ansturm der Nebelalpe zuriickschlagen kénnen, werden
sie mit einem sehr geordneten Schildwall der Vexlinger kon-
frontiert. Diese greifen zuerst geschwiichte Kontrahenten an.

SR 12

Auf See: Kundschafterboote aus dem Nebel werden gesichtet.
Sie fithren eine Seeschlange als Flagge.

Am Strand: Fliichtende dringen und kimpfen um Plitze auf
den Booten. Flichende Kiampfer formieren sich hier neu.

Im Dorf: Erste Vexlinger stiirmen die Hiuser. Brinde entste-
hen tiberall.

Am Rand des Dorfes: Der Schildwall der Verteidiger bricht.

Spitestens jetzt brechen iiberall die Schildwille der Vertei-
diger, Verwundete taumeln zuriick, Schreie gellen durch die
Dimmerung. Die Helden sehen sich bald in einem Halb-
kreis von Angreifern, die den Ring zuziehen wollen.

Wenn es wirklich eng wird, erschallt das Horn Maradas, und
der Ruf zum Riickzug eilt wie ein Lauffeuer iiber das uniiber-
sichtliche Schlachtfeld, zu dem Narkenhavn geworden ist.
Die Helden kénnen sich zuriickweichenden Trupps anschlie-
fen, es geht hinunter zum Strand.

Offenbar will Marada die Boote bemannen, Narkenhavn bis
auf weiteres aufgeben und auf dem Meer Zuflucht suchen.
Die Unbewaffneten — denken Sie hierbei vor allen Dingen
an die Passagiere der Paradiesvogel, die den Helden vielleicht
sogar ans Herz gewachsen sind — sind noch nicht alle in Si-
cherheit geschafft. Eile ist geboten, denn die hereinbrechen-
de Ebbe droht, die Flucht zu erschweren.
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Ein Wvunper! (optionatr)

Im Kampf gegen die Qualle kann Rogni alias Ognir den
Helden von allen unbemerktan einer markant-gefihrlichen
Stelle, etwa wihrend des Angriffs gegen eine Todesqualle,
mit seiner gottlichen Macht aus der Patsche helfen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als [Name eines Helden] einen verzweifelten
Schlag gegen den Nesselarm fiihrt, reifft der Ne-
bel iiber euren Képfen auf. Ein gleiffendes Licht,
als stiinde jenseits davon noch die Praiosscheibe
am Himmel, fillt auf euch und die Qualle, die
zusammenzuckt und sich gallertartig windet. Sie
sackt zu Boden, ihr aufgeplusterter, von innen
leuchtender Leib bietet sich geradezu an fiir ei-
nen Stof8, der das unheilige Leben des Wesens
beenden wird. Der goldene Schein umgibt euch

Lll’ld a]le ﬁl’lStC[‘Cl’l Kreaturen WCiC}lCH ZLlI'ﬁCk.

Fiir den Rest des Kampfes gelten die Waffen der Helden
als geweibt und verletzend gegen Wesen aus der Domi-
ne Charyptoroths, und sie kénnen ihre Gegner sicher
leichter und schneller zur Strecke bringen. Die Angrei-
fer werden nicht die Flucht ergreifen und immer noch
tiberlegen sein, weichen aber vor den Helden zuriick,
solange sie unter dem alveranischen Schein die Flucht
ihrer Gefihrten decken. Rogni machtdie Helden an die-
ser Stelle zu Erwihlten und positioniert sie im Machtge-
fiige um Marada. Die Thorwaler sind aberglﬁubisch und
glauben an ein festgelegtes Schicksal. Und auch ohne
Aberglauben braucht es nicht viel, um ein gottliches
Zeichen in diesem Licht zu erkennen. Auch eventuelle
Feinde, die sich die Helden gemacht haben, werden dies
anerkennen, und so mancher abergliubische Thorwa-
ler sieht nicht ganz zu Unrecht Swafnir als Urheber des
yheiligen Lichts®.

Nur bei Egil Rotauge wird dieses Licht fiir Argwohn sor-
gen, doch er wird es nicht nach auflen zeigen. Das Gottli-
che ist ihm — wie Iskir — inzwischen fremd geworden.

Weniger episch!

Wenn lhre Spielgruppe Thnen ein solch ritselhaftes
Deus-ex-Machina-Erlebnis iibelnehmen wird oder die-
ses gottliche Eingreifen nicht dem Spielstil ihrer Grup-
pe entspricht, lassen Sie dieses Ereignis einfach weg. In
diesem Fall miissen sich die Helden den Respekt der
Thorwaler mit eigenen Mitteln hart erkimpfen. Als
Entdecker der Hohle auf Berik und Uberbringer von
Solvasdottirslied kann man sie bereits um Rat fragen,
und vielleicht tun sie sich auch wihrend der Flucht als
ehrenhafte und aufopferungsvolle Rekker hervor.
Wenn Thre Spieler jedoch gerne dariiber ritseln, warum
ihnen ein solches Wunder zuteil wurde, und Sie sie auf
einfachem Wege in eine Fiithrungsposition der Flotte
bringen wollen, kénnen Sie diesen Streich Ognirs nutzen.
Die Auﬂbsung erfahren sie dann erst recht spit, namlich

bei der Riickkehr nach Thorwal auf der Insel Skerdu.

FRIEDLOS



SR 15

Auf See: Die Veidimader, ein Winddrache der Gruppe der
Gebeugten, beschiefit eine Otta aus dem Nebel und deckt
die Flucht vom Strand.

Am Strand: Die meisten Fliichtenden sind bereits entkommen.
Einige Tapfere halten in einem neuen Schildwall die Angreifer
zuriick. In ihrem Riicken steigen Todesquallen aus dem Meer.
Im Dorf: Narknhavn steht in Flammen.

Am Rand des Dorfes: Das Gebiet befindet sich fest in der
Hand der Angreifer.

Zu Wasser gelassene kleinere Boote werden von einer grotes-
ken Todesqualle angegriffen (Seite 147), die sich mit ihren
Nesselarmen aus dem Meer zieht und in der Lage ist, iiber
den Strand zu schweben.

Hier sind Helden gefragt! Einige der Tsajiinger von der Pa-
radiesvogel geraten regelrecht in Panik, ihr Anfiihrer Zarinho
versucht sich an einem Gebet an die junge Géttin, doch als
einfacher Akoluth wird ihm karmale Hilfe leider nicht zu-
teil. Die Helden kénnen sich in den Kampf gegen die blau
pulsierende Riesenqualle werfen. Inzwischen ist die Nacht
vollends hereingebrochen und gestaltet Flucht und Kampf
entsprechend chaotisch.

SR 18

Auf See: Kimpfe auf See und Flucht der Flotte.

Am Strand: Letzte Fliichtlinge entkommen. Wer jetzt noch
an Land ist, wird niedergemacht oder verschleppt, um spiter
den Schwarm zu verstirken.

Wihrend die Ottas gegen die zumeist aus kleinen Fischer-
booten bestehende Flotte der Invasoren kimpfen, wird Nar-
kenhavn evakuiert. Mehrere Alveranskommandos finden zu
Boron, indem sie die Feinde lange genug vom Strand halten
— jedoch sind diese auch an manchen Stellen durchgebrochen
und fordern Opfer; auch unter den Schifchen Siljas, die jedoch
noch einigen Fliichtlingen das Leben retten kann. Spitestens
jetzt sollten sich die Helden auf die Paradiesvogel oder eines
der anderen Schiffe zuriickziehen. Silja befindet sich mit dem
Kapitin und Dutzenden Fliichtlingen bereits an Bord und be-
handelt die Helden mit einer guten Portion Ehrfurcht.

Optional: Wenn Sie die Helden an Ognirs Lichttrick (Seite
34) haben teilhaben lassen, vermutet Zarinho noch wihrend
der Uberfahrt in einem Beiboot ein Wunder der Tsa. Seine
Freunde stimmen einen Gesang an und beriihren die Helden
selig an Hinden und Wangen, als kénnten sie auf diese Wei-
se an dem Wunder teilhaben. Auf der Paradiesvogel erlischt
dann das Licht — Silja war jedoch Zeugin der Tat.

SR 21

Auf See: Die Shafirs Feuer zwingt die Flotte zur Flucht.
Narken: Die ganze Insel ist vollstindig in der Hand Hranng-
dottirs

Im Nebel taucht eine gewaltige Karracke auf. Eine Probe
auf Sinnenschérfe offenbart, dass das Schiff einst den Adler
des Horasreichs im Banner trug, welcher nun aber mit ei-

ner Seeschlange {ibermalt ist — ein schlechtes Zeichen. Sie
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spuckt Hylailer Feuer aus ihren Geschiitzen. Das michtige
Kriegsschiff kann in kiistennahem Gewisser nur sehr ein-
geschrinkt navigieren, was der Flotte die Gelegenheit zur
Flucht gibt. Der Schriftzug am Bug verrit den Namen des
todbringenden Schiffes: Shafirs Feuer.

Sollten die Helden durch sehr ungeschicktes Vorgehen oder
Wiirfelpech bei der Verteidigung auffallend schlecht ab-
schneiden, etwa weil sie eine Knorre voller Fliichtender oder
eine Otta voller Vorrite nicht verteidigen und rechtzeitig
vom Strand ins Wasser lassen konnten, sollten Sie ein bis
zwei Punkte vom Startwert einer passenden Ressource der
Flotte (siehe Ressourcensystem ab Seite 40) abziehen, etwa
Friedlose bei einer véllig iiberfiillten Knorre oder Hoff-
nung, wenn viele Kinder an Bord waren. Die angegebenen
Startwerte stellen das mogliche Maximum an dieser Stelle
dar und werden bei tatkriftigem und grundsitzlich erfolgrei-
chem Einsatz der Helden bei der Verteidigung erreicht.

Als Maradas Flotte in dieser Nacht des Chaos” aufbricht, ist

sie friedlos im wahrsten Sinne des Wortes.

JIm Nebel lauert Schlimmeres als Unholde, und eines Tages
wird es nicht mehr lauern, sondern seine Beute anspringen.

—aus der Hjalford-Saga, 716 BF

Durch Hérner und Lichtsignale verstindigen sich die Ka-
pitidne der teils iiberladenen Schiffe. Zunichst heifdt es, die
Verfolger abzuhingen, bevor Fracht und Passagiere verteilt
werden kénnen und eine erste Bestandsaufnahme folgt. Vie-
le sind wie versteinert aufgrund der Ereignisse. Andere ver-
fallen in schweigsame, aber hektische Betriebsamkeit. Schil-
dern Sie die Stimmung auf der Paradiesvogel — denken Sie an
die Hinreise nach Narken, an die gelijste, erwartungsvolle
Atmosphire. Jetzt schreien Verzweifelte nach ihren Angeho-
rigen, im Dunkeln stolpern die Leiber iibereinander. Kinder
weinen, manch Zartbesaiteter schluchzt hemmungslos. Eine
verzweifelte Liebende will sich in die Fluten stiirzen, weil sie
ihren Liebsten nicht finden kann. Die Helden werden restlos
erschbpft, vielleicht verwundet sein — doch die Bedrohung
ist natiirlich nicht besiegt, nicht einmal abgeschiittelt.
Wihrend ihrer Flucht nach Westen passieren die Friedlosen
die Inseln Serreka und Aso. Von dort schlieflen sich ihnen
weitere verzweifelte Fliichtlinge an. Auch diese Inseln schei-
nen vom Fluch des Nebels betroffen zu sein.

In dieser Nacht, in der immer wieder Feinde im Nebel ge-
sichtet werden, darunter auch der Bug der Shafirs Feuer,
werden die Friedlosen unter Marada bereits zu einigem Er-
findungsreichtum greifen. Liturgien und Wettermagie der
Helden kénnen das Wetter beeinflussen, Wind rufen, der
den Nebel kurzzeitig vertreibt und die Schiffe schneller aufs
Meer hinaustreibt. Wenn die Helden nicht iiber die nétigen
Fihigkeiten oder nicht mehr iiber ausreichende Kraft verfii-
gen, weben vor allem die Zauberer der Runaotta Vindurs-
midr die entsprechenden Zauber. Die Veidimader deckt als
michtigstes Schiff der Flotte der Riickzug. Thre Bordmagiern
Tomke Windschreierin ruft ebenfalls Winde herbei.
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Die FLotTE aVF SEE

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Die alte Tomke Windschreierin singt durch die
Nacht. Sie muss im Bug der Veidimader stehen, die
direkt hinter eurem Schiff segelt. Thre Stimme ist hei-
ser, kehlig. Tiefe Téne werden zu euch getragen, im-
mer wieder durchschnitten von einzelnen Wortern.
N ...“ Vunjo ... vind ... \Wwwwvv-
vv...“ Stimmen fallen ein, bis ein Beben durch die Luft
geht. Der Gesang der Alten dndert sich — auch von an-
deren Schiffen fallen Stimmen ein. ,Hhhhhhrrrrr.. .«
»Hrunja! Hrunir!* ,Hrondrikan! Nuianna!®

wSie ruft die Geister des Windes®, fliistert eine junge
Thorwalerin und reibt ihre mit einem sauberen Verband
versorgte Rechte. Tatsichlich bliht eine plétzliche B
das Segel, Taue straffen sich und Rufe werden laut. Die
Flotte nimmt Fahrt auf, die Wellen zischen am Bug.

Das Midchen mit dem Verband ist die siebzehnjihrige
Swanhild. Thre Hand ist nicht etwa verwundet, sondern von
einer Rune gezeichnet, die sie als Walwiitige stigmatisiert.
Sie brach mit den anderen Swafnirkindern zu Marada auf
und nutzte das Chaos, sich endlich wieder unter gewdhn-
liche Menschen zu mischen. Sie schwirmt fiir einen der
Helden und ist dabei extrem schiichtern, spricht stets leise,
beinahe fliisternd. Natiirlich lauert die Swafskari nach wie

vor in dem Midchen.
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Eion MoRrD an BoOrRD

Am nichsten Morgen ist die See offen und aufgewiihlt. Der
Nebel liegt ein wenig zuriick, im Westen, doch er kriecht
wieder niher heran. Im Passagierraum der Paradiesvogel wird
der Hellsichtsmagier Ragnar Ragnarsson mit durchgeschnit-
tener Kehle aufgefunden — in einem Raum, in dem dicht
gedringt zwei Dutzend weitere Menschen in Hingematten
und auf dem Boden schliefen.

Wihrend der chaotischen Flucht sind auch bereits die ers-
ten Friedlosen durch Quallenpolypen infiziert worden. Ein/e
Infizierte/r, nach Threm meisterlichen Ermessen ausgewihlt,
wausste aus dem Gedichtnis seines/ihres Wirts, wie gefihrlich ein
Hellsichtsmagier fiir die versteckten Vexlinger und Schlifer des
Schwarms innerhalb der Flotte sein kann und schritt zur Tat.
Der Mord zieht natiirlich grofles Geschrei und sofort aufbran-
dende Geriichte nach sich. Silja méchte méglichst keine Panik
verbreiten, was ihr von dem vorlauten Bootsmann Gilian auf
der Paradiesvogel sofort als Mittiterschaft ausgelegt wird.

Sie sollten schon jetzt dafiir sorgen, dass ein ungesundes Miss-
trauen, ja, sogar Panik sich breit macht. Doch die Helden
miissen nicht untitig sein — im Gegenteil, sie kénnen an Bord
der Pzzmdie.wogel bereits einen ersten Vexlinger enttarnen:

_ Die Helden kénnen ein Haar des Titers an Ragnars Lei-
che finden.

_ Sie kénnen die Passagiere befragen, die ebenfalls im La-
gerraum in Ragnars Nihe geschlafen haben. Einer von ihnen
ist nachts auf jemanden aufmerksam geworden, der herum-

schlich, maf§ dem jedoch keine Bedeutung bei.
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_ Der Schuldige verhiilt sich eigenartig, da die Qualle noch
nicht ganz in seinem Korper heimisch geworden ist.

_ Mit einer Probe auf Anatomie oder Heilbunde Wunden
kénnen die Helden Riickschliisse ziehen, ob Ragnar von ei-
nem kriftigen oder eher schmichtigen Menschen ermordet
wurde (blaue Flecke, Wiirgemale) und mit welcher Waffe
(grobschlichtig oder fein geschliffen).

) Der Schuldige liefert einen Unschuldigen aus, den er
nachts gesehen haben will. Dies kann jedoch einfach wider-
legt werden, so dass die Helden den, der die Anschuldigun-
gen vorbringt, genauer unter die Lupe nehmen sollten.

_ Optional: Wenn die Helden selbst einen Hellsichtmagier
in der Gruppe haben sollten, verrit sich der Titer bei allzu
]angwierigen Ermitt]ungen unter Umstinden selbst — bei ei-

nem Anschlag auf das Leben des entsprechenden Helden.

Wenn die Helden den Vexlinger in die Enge getrieben haben,
wird er versuchen, ins Wasser zu fliichten. Der menschliche
Korper wird diese Flucht nicht tiberleben, doch die Qualle
wird sich hervorarbeiten und zum Schwarm aufschlieflen.
Hat er keine Gelegenheit zur Flucht, wird er kimpfen. Neh-
men Sie hier gegnerische Werte aus dem Anhang zu Hilfe
(Seite 143f.). Wenn er hingerichtet oder im Kampf getotet
wird, kann die handgrofle, pulsierende Qualle in seinem
Schiidel gefunden werden. Ziehen Sie auch hier bei der Ana-
lyse den Kasten auf Seite 144f. zurate.

Gegen Mittag befiehlt Marada das Einholen der Segel, ob-
wohl der Nebel nun wieder so nah ist, dass er die Praiosschei-
be verbirgt. Eine verlissliche Orientierung scheint unmég-
lich. Ab Seite 42 finden Sie Details zur Navigation und de-
ren Erschwernissen.

Vertreter aller Schiffe sollen léingsseits gehen und mittels
Planken oder Beiboote an Bord der Silberwilfin kommen,
wo Marada einen Kriegsrat abhalten méchte. Zum Kriegs-
rat erscheint von allen gréfleren Schiffen ein Vertreter, be-
achten Sie dazu einfach die Fraktionen im Anhang (Seite
131-135). Nur die horasischen Schiffe von der HPNC sind
noch nicht dazugestofen. Auch die Helden als Uberleben-
de von Berik, Rekker von Narken und Aufklirer des Mor-
des an Ragnar werden auf die Silberwilfin gebeten. Wenn
Ognir seinen wundersamen Streich gespielt hat, sind die
Helden als Giinstlige der Runjas natiirlich besonders ge-
achtete Berater.

Keiner weif} so recht, was in der Nacht auf Narken gesche-
hen ist, wer die Angreifer waren, was im Nebel lauert, ob
sie tatsichlich von mehr als Dunst verfolgt werden.

VERLAVF

Marada gibt sich ruhig, aber nicht sonderlich autoritir. Sie
sieht sich in ihrem Selbstverstindnis eher als Ratgeberin,
nicht als Kénigin der Friedlosen. Schwarzaxt wird ihr das als
Hilflosigkeit auslegen.

Die sich versammelnden Flottenfiihrer sind nervos, Ratlo-
sigkeit herrscht. Keiner kann mit Sicherheit sagen, Wo die
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Flotte sich genau befindet, doch Eines ist sicher: Sie sind
westlich der westlichsten Gestade Aventuriens. Vielleicht
liegt hier irgendwo Swafnirland, vielleicht lauern hier aber
auch nur Elend und Verderben. Der Rat sollte die Stimmung
widerspiegeln. Hierbei ist es den Helden iiberlassen, ob sie
von der méglichen Besessenheit durch Quallen und dem
Mord an Ragnar berichten und damit Panik und Misstrauen
schiiren, aber auch ein wenig zur Aufkléirung der Umstinde
beitragen.

Nutzen Sie die Aufzihlung unten, um die Situation darzu-
stellen. Vergessen Sie dabei nicht, dass der Nebel unwider-
ruflich niher riickt, strudelt und Trugbilder formt und die
Bedrohung der Nacht wieder allzu real wird. Es sollte nicht
lange dauern, bis die von den Thorwalern auf den Namen

Vexlinger getauften Gegner wieder angreifen.

SPERvVLATiONEN

) Marada verkiindet, dass sie nun alle verfolgt und fried-
los seien, solange die Flotte nicht zu heimatlichen Gestaden
zuriickfindet. Jede Frau, jeder Mann und jedes Kind ist nun
gleich, ein Friedloser. Wenn diese Flucht aber vorbei ist —
auf welche Weise auch immer — schwort Marada feierlich
(,Mein Wort, Eurer Pfand!®), alles dafiir zu tun, dass jedes
Mitglied der Flotte wieder unter den Thorwalern willkom-
men sein wird.

) Schwarzaxt beginnt, trotz oder wegen dieses Verspre-
chens, Streit mit Marada. Er sei nach Narken gekommen,
um ein paar Horasier zu plﬁndern, nicht, um den Schwanz
einzuziehen vor der Nebelbringerin. Und ihr Wort ist ihm
herzlich egal, besonders dann, wenn es um sein eigenes An-
sehen geht.

) Marada vermisst ihren Bruder Raskald. Das Traviaako-
luthen-Paar Travine und Travenlieb regt an, eine Liste mit
Vermissten zu schreiben. Ladung und Passagiere miissen ei-
lig auf die Schiffe verteilt werden.

) Strupp versucht das Beste aus der Lage zu machen. Die
Friedlosen haben alle grofles Gliick, noch am Leben zu sein. Er
versucht den Aufbruch als positiven Neuanfang dazustellen.
) Gottrufer Rik, Anfiihrer der Sumpﬂeute, deutet an,
dass die Walwiitigen sich ebenfalls in der Flotte befinden,
teilweise auf andere Schiffe verteilt. ,Die wern noch’s Ver-
derbn sein, wa. Hauen uns de Boode kaputt, wennse sauer
sinn, wal“

_ Egil vermutet, dass Tulas Weissagung falsch, vielleicht
sogar boswillig falsch war. Hjordis Eulenkind widerspricht:
Egils Expedition nach Berik hat Tod und Verderben ge-
bracht, nicht Tulas Weissagung!

_ Die Helden werden gebeten, die Geschehnisse auf Be-
rik noch einmal fiir alle zu wiederholen. Dabei werden
Stimmen gegen Egil laut. Man wirft ihm vor, das Ubel
mit seinem Vorhaben erst geweckt zu haben. Egil versucht,
sich aus den Anschuldigungen zu winden, indem er das
Vorhaben als Entdeckung, nicht als Erweckung des Ubels
darstellt, wodurch eine Warnung der Friedlosen iiberhaupt
erst moglich war. Es hingt davon ab, ob sich die Helden
gegen oder fiir Egil aussprechen und damit seine Rolle
innerhalb der Flotte (Verriter, Narr oder Behiiter) fiir die

erste Zeit festsetzen.



_J Marada will eine Entscheidung dariiber erreichen, ob die
Flotte zuriick nach Thorwal navigieren soll, und somit das
Verderben des Nebels zum dicht besiedelten Festland bringt,
oder ob die Flotte sie weiter in den Westen fithrt. Die Anfiih-
rer der Friedlosen Piraten, Schwarzaxt, und der Friedlosen
Fischer, der alte Tjarf, begehren gegen diesen Vorschlag auf:
Sie wollen keinen Mirtyrertod sterben, schon gar nicht um
elende Landratten zu schiitzen.

) Rufe werden laut, dass man in Swafnirland vielleicht
Swafnirs Unterstiitzung gegen diese Unholde findet. Andere
lachen laut iiber derart einfiltige Hoffnungen.

Der MORD

Sollten die Helden vom Mord am Hellsichtmagier Ragnar
berichten, gibt das Anlass zu wilden Spekulationen:

_ Hjordis Eulenkind fragt, wie es moglich ist, dass Tiere
aus dem Meer in Menschen leben, und ob sie tatsichlich
Menschen zu Mérdern machen kénnen. Wie hingt dies mit
dem Angriff des Nebels zusammen?

_ Hjalka Oddasdottir, Sprecherin der Gebeugten, bezich-
tigt die Helden, selbst infiziert zu sein.

) Auch andere Anschuldigungen werden laut. Jemand habe
sich seltsam benommen. Jemand sei noch an Bord geklettert,
nachdem das letzte Boot an Bord gehievt wurde.

_J Die ersten Theorien werden laut, wie man eine Qualle
im Schidel feststellen kann: in den Mund schauen, mit einer
heiflen Nadel durch den Gaumen stechen und weitere phan-
tasievolle und teils blutriinstige Ideen. Magische Methoden
werden erdrtert (welche davon tatsichlich Erfolg verspre-
chend sind, erfahren sie auf Seite 141f.).

Die einzelnen Parteien sollten sich nun ruhig in nervenauf-
reibendem Kleinkram und alten Streitigkeiten verheddern,
wihrend ringsherum der Nebel lauert. Die Friedlosen auf

den um]iegenden Schiffen sind extrem nervds, Rondrikan,
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der Siidostwind, wird hiufig angerufen, er solle den Ne-
bel vertreiben, wihrend man auf dem Meer darauf wartet,
dass die Anfiihrer sich endlich einig sind. Dabei kénnen
sich Schiffe mit unaufmerksamen Mannschaften durchaus
zu nahe kommen und versehentlich rammen oder gar ver-
keilen.

Unp so BEGginnT Es

Nach viel zu kurzer Zeit gilt es, die Flucht fortzusetzen, denn
der Nebel hat seinen Griff um die Flotte wieder geschlossen.
Fiir den Moment miissen die Helden und alle anderen An-
fithrer, die am Kriegsrat teilgenommen haben, auf Maradas
Schiff bleiben, denn erneut muss alles ganz schnell gehen.
Schemen schilen sich aus dem Nebel, darunter die massige
Silhouette der Shafirs Feuer.

Einen ersten Groflangriff auf hoher See kénnen Sie nun mit
den Werkzeugen ab Seite 47 gestalten. Unter Maradas Augen
kénnen sich die Helden erneut hervortun; Wind- und Wet-
terzauber und Liturgien wirken oder an Bord der Silberwil-
fin die Runaotta der Runasjdandi vom Angriff abschirmen.
Dadurch erkaufen die Helden den Zauberkundigen auf dem
Runenschiff Zeit, damit diese die Winde herbeirufen kon-
nen. Méglichkeiten, wie die Flotte entkommen kann, finden
Sie auf Seite 44.

Die erste Etappe des Abenteuers ist nun bewiltigt, und die
Helden sollen fiir ihren Einsatz belohnt werden.

Ein erRsTER LOHD

Die Helden erhalten hier zunichst 350 Abenteuer-
punkte sowie Spezielle Erfahrungen auf Klettern,

Gatter und Kulte, Sagen und Legenden sowie Boote
Fabren.

FRIEDLOS
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Im Folgenden méchten wir Thnen zunichst ein wenig Hand-
werkszeug mit auf die Reise geben, damit Sie die Irrfahrt
genieflen kénnen. Den Fortgang der Ereignisse nach dem
iiberstiirzten Aufbruch von Narken finden Sie dann ab Sei-
te 50. Dort kénnen Sie aus einer Reihe von Geschehnissen
auswihlen und damit die Irrfahrt wiirzen. Danach schlieflen
sich bedeutende Wendepunkte der Geschichte an. Auf eine
Karte verzichten wir an dieser Stelle. Die Flotte irrt iiber das
Meer der Sieben Winde und die meisten Begegnungen sind
ortlich variabel.

Wo pie HELDED STEHEN

Wenn die Helden auf Berik waren und eventuell den
Mord an Ragnar bereits aufgeklirt haben, vermuten
sie wohl, dass es eine Verbindung zwischen dem Ne-
bel und den Quallen gibt — vielleicht gar, dass Infi-
zierte an Bord sind. Die Helden kénnen weitere Un-
tersuchungen anstreben und sich an magischer oder
mundaner Analyse und Heilung versuchen. Auch der
Einsatz von Wachen an Bord der Schiffe ist moglich,
um weitere Morde und Infektionen zu verhindern.
Kurz: Thr Hauptaugenmerk gilt vermutlich bereits
den Quallen.

Es ist jedoch auch mdglich, dass IThre Helden noch
im Nebel tappen, die Quallen noch nicht kennen.
Der Moérder ist noch nicht gefunden und so be-
schﬁftigen sie sich vielleicht vornehmlich mit den
Schiffen, der Navigation, dem Finden von Vermiss-
ten auf anderen Schiffen und der Organisation der
Vorrite. Seite 42 gibt die Moglichkeiten zur Navi-
gation an. Um den Nebel fiir einige Zeit wirksam
zu vertreiben, kdnnen sie Methoden wie auf Seite
45 entwickeln.

MeBEL, micHTSs aLs ITEBEL
Der Nebel umgibt die Flotte dicht, und die Entfernung der

verfolgenden Vexlingerﬂ otte ist nicht auszumachen. Unter-
streichen Sie diese bedrohliche Stimmung, die zudem frii-
her oder spiter nach einer Losung verlangt, um wieder ein
wenig Atem holen zu kénnen. Nutzen Sie die folgenden
Vorlesetexte und untermalen es mit passender Musik (zum
Beispiel dem Stiick Es kommt aus dem Nebel von Orkpack
(Infos, s. Seite 12), um so eine gehetzte Atmosphire im
Spiel zu erzeugen. Stindig miissen die Helden irgendwo
anpacken, selten kénnen sie Atem holen. Unterbrechen
Sie die Spieler bei lingeren Gesprﬁchen, indem sie erneut
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ein Signal aus dem Nebel héren, die Flagge mit der See-
schlange sichten oder an Deck helfen miissen, um Fahrt
aufzunehmen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Nebel ist so nah, dass das benachbarte Schiff
darin zu schwimmen scheint. Rufe verhallen darin,
Signale ersterben. Der Nebel umgibt die Flotte und
streckt Finger nach euch aus, als wolle er euch die
Luft zum Atmen nehmen. Es fiithlt sich an, als miiss-
tet ihr ersticken — auf offener See!

Selbst die Geridusche der Wellen sind gedimpft, der
Wind so schwach, dass er kaum das Segel bliht. Und
dennoch miisst ihr weiter — irgendwo muss der Nebel
zu Ende sein. In diesem Moment schilt sich die Sil-
houette einer Otta hinter euch aus dem Dunst. Das
Segel ist rot und weif3 gestreift, wie bei den Schiffen
eurer Flotte, auf das Tuch ist jedoch mit linkischer
Hand eine Seeschlagen gemalt. Geifernd kommt
der Drachenkopf der Otta niher, die Schiffe, die sie
flankieren, brechen nun auch schweigend aus dem
Nebel hervor. Kurz scheint alles Atem zu holen und
zu schweigen, dann rufen Signalhorner, Schiffsfithrer
briillen Befehle, die Wellen fauchen und zischen am
Bug. Und die ersten Pfeile finden ihren Weg, bohren
sich in Holzplanken und menschliche Leiber.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Im Nebel sind selbst die Matrosen am Heck verschwom-
men. Einer jedoch hebt immerzu den Kopf und blickt
sich um. Der Nebel verschluckt alle Laute, lisst einzel-
ne dafiir so klar an euer Ohr dringen, als befinde sich
die Gerduschquelle direkt neben euch. Taue dchzen, die
Wellen klagen am Bug. Was wartet im Nebel? Kénnt
ihr iiberhaupt davonsegeln? Immer wieder schliefit sich
die Nebelbank um einzelne Schiffe — mit einem Horn-
signal haltet ihr Kontakt. Ein langes Signal: alles ist in
Ordnung. Zwei kurze: etwas stimmt nicht.

Die Schiffe sind eng beieinander, enger, als gut wire
beim Gang der Wellen. Oft schrammt Bordwand an
Bordwand, einmal schon ist ein Loch in einen Bug
gebrochen.

Dieser Matrose da am Heck — er hat aufgehért zu ar-
beiten! Aber er blickt sich immer noch um, als fiirch-
te er, beobachtet zu werden. Und dieser Nebel wird
niemals enden.

59



VERLOREN UNID VERFOLGT

EinE ZUSANMIMENFASSUNG

Zunichst geben wir Thnen an dieser Stelle Regeln zu Kimp-
fen zwischen den beiden rivalisierenden Flotten, Navigati-
onshilfe, Anmerkungen zu Ritualen, Liturgien und Zaubern

sowie das Ressourcensystem an die Hand.

£ Horrnvnc vnbp TreiBGUT —
DAS RESSOURCENSYSTEM

Das folgende Ressourcensystem erméglicht es, die Entbeh-
rungen der Irrfahrt einer duf8erst durchmischt zusammen-
gesetzten Flotte im Spiel abzubilden. Es bietet sich an, dass
ciner der Spieler als Proviantmeister die Ressourcen notiert
und Anderungen verwaltet, um Thnen mehr Raum fiir die
restlichen Aufgaben als Meister zu lassen.

Es existieren fiinf Ressourcen: Friedlose, Flotte, Rohstoffe,
Nahrung und Hoffnung.

Alle Ressourcen kénnen einen Wert von 0 bis 20 annehmen
und stehen miteinander in Verbindung. Thre Bedeutung
wird im Folgenden erklirt. Sie kénnen zur Verwaltung der
Ressourcen die Werte einfach notieren oder verschiedenfar-
bene Marker verwenden, die Sie abziehen oder dazulegen,
oder Sie verwenden zwanzigseitige Wiirfel, deren Augenzah-
len Sie anpassen.

FRIEDLOSE

Startwert: 17

Gegenwert: Ein Punkt Friedlose steht in etwa fiir 50 Men-
schen. Davon sind zwei Drittel Waffenfihige, da sich die
meisten Thorwaler, auch Bauern und Fischer, durchaus ihrer
Haut zu wehren wissen.

Folgen und Wechselspiele: Zeitweise darf der Wert Fried-
lose den Wert Flotte iiberschreiten. Die gilt bis zu einem
Faktor von zwei, danach ist einfach kein Platz mehr und
die Starken dringen die Schwachen iiber Bord. Dies schligt
aber deutlich auf die Moral: Fiir jeden Punkt, den die Zahl
der Friedlosen den Wert in Flotte ﬁbersteigt, sinkt alle zwei
Wochen die Hoffnung um einen Punkt.

Fillt der Wert von Friedlose allerdings unter den halben
Wert der Flotte, kénnen Schiffe nicht mehr ausreichend be-
mannt werden und miissen aufgegeben werden.

Nullwert: Sinkt der Wert in Friedlose auf 0, kénnen sich
die Helden vielleicht noch irgendwie retten. Die Seeleute
der Flotte sind aber ausgeléscht und die Vexlinger trium-
phieren.

FLoTTE

Startwert: 15

Gegenwert: Der Wert in Flotte bestimmt, wie viel Platz
den Fliichtlingen auf den Schiffen zur Verfiigung steht. Da-
durch miissen Sie als Meister nicht stindig den Zustand

jedes einzelnen Schiffes nachhalten. Werden die Schiffe

durch einen Sturm oder einen Angriff besch;'idigt, reduzie-
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ren Sie einfach den Wert in Flotte. Dies spiegelt Schiden
und den Verlust an Wohnraum wieder, ohne genau festzu-
legen, ob ein kleineres Schiff gesunken oder ein grofleres
nur leckgeschlagen ist.

Wenn sich Thre Spieler fiir die genaue Zusammensetzung der
Schiffstypen interessieren, kdnnen Sie den folgenden grauen
Kasten zu Rate ziehen.

Folgen und Wechselspiele: Im Gegensatz zu den iibrigen
Ressourcen kann der Wert in Flotte auch nur temporir
verloren gehen, was etwa durch eine Klammer hinter dem
Wert, beispielsweise Flotte 15(12), angedeutet wird. Die
15, der permanente Wert, steht in diesem Fall fiir die Ge-
samtzahl der Schiffe. Die 12, der temporire Wert, steht fiir
reduzierte Kapazititen aufgrund von Beschidigungen, die
behoben werden kénnen.

Fillt der temporire Wert auf die Hilfte des permanenten
Werts oder darunter, sinken bei der nichsten Beschidigung
(beim nichsten Abzug in Flotte) ein oder mehrere Schiffe.
Die Wahl trifft hierbei der Meister — ziehen Sie hierzu den
Grauen Kasten auf Seite 41 zu Rate. Dabei verringert sich
der permanente Wert um eins, der temporire bleibt beste-
hen. Bei Werten in diesem Bereich sind also Reparaturen
dringend erforderlich (siche Rohstoffe)!

Fiir alle Vergleiche mit anderen Ressourcen wird der tempo-
rire Wert verwendet.

Sollten die Helden iiber ein eigenes Schiff verfiigen oder
sich vorrangig auf einem Lieb]ingsschif{ aufhalten, kdnnen
Sie die Schiden an diesem, etwa einen gebrochenen Mast,
einzeln festhalten und nach eigenem Ermessen entscheiden,
ob die Reparatur einen Rohstoffpunkt verbraucht oder nur
kleine Lecks ohne Kosten zu stopfen sind.

Nullwert: Sinkt der Wert in Flotte auf 0, sind alle Schiffe
gesunken, die Helden und ihre Begleiter wahrscheinlich tot.
Die Vexlinger haben triumphiert.
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GEDAVE ZAHLEN

Die Zvsammensetfzuvnc Der FLOTTE

Wenn Thren Spielern oder Thnen als Meister das Ressourcen-
system zu abstrakt ist und Sie gerne genau wissen wollen, wel-
che Schiffe nun bei dem Verlust eines permanenten Punktes in
Flotte gesunken sind, geben wir Ihnen hiermit eine Tabelle an
die Hand, um die Verluste genau zu bestimmen und eine Be-
standsaufnahme beim Verlassen von Narken zu ermdglichen.
Damit die Verwaltung nicht umstindlich wird, geben wir Res-
sourcenverluste immer ganzzahlig an. In diesem Fall kdnnte
der Verlust in Flotte eine Otta betreffen oder eben 4 Knorren.

Schifftyp Wert in Flotte Anzahl
Otta (verschiedene GréBen) 7
Vidsandr Trollweib I
Knorren und Kutter Ya 12
Winddrache Veidimader 2

Holken Graf Tinpow 2

(Karavelle) 2 2

Insgesamt also 22 Schiffe beziehungsweise 24 nach Eintreffen
der Horasier mit den Karavellen Nordmeer und Rose. Die Ott-
as sind sehr individuell gebaut und fassen jeweils zwischen 30
(genannt Skeidh) und 80 Ruderern (genannt Drakkar). Wich-
tige Ottas sind etwa die Silvarwulfz, die Runaotta Vindurs-
midr, die Vig von Schwarzaxt und Strupps Nebelspringerin.
Kleinere Schiffe als eine Knorre sind fiir die hohe See nicht
geeignet und wurden entweder zuriickgelassen, nachdem die
Insassen auf groflere Schiffe iibergesetzt haben, oder sind als
Rohstofflager ausgeschlachtet worden.

ROHSTOFFE

Startwert: 6

Gegenwert: Holz zum Ausbessern von Rumpf, Rudern und
Masten; Taue und Tuche zum Erneuern von Segeln.

Folgen und Wechselspiele: Die Verwendung eines Roh-
stoffpunkts erhéht den temporiren Wert in Flotte um 1, nie
jedoch den permanenten. Der permanente Flottenwert kann
hierbei jedoch nicht tiberschritten werden.

Der FEinsatz eines Punkts zur Reparatur auf hoher See dauert
aufgrund der anspruchsvollen Aufgabe fiir die thorwalschen
Handwerker 3W6 Tage. Auf einer Insel halbiert sich diese Zeit,
sofern das Schiff (etwa eine Otta, nicht jedoch eine Kogge oder
ein Winddrache) an einen Strand gezogen werden kann. Auf3er-
gewohnlich handwerklich begabte Helden kénnen durch den
Einsatz von Talenten wie Holzbearbeitung, Seiler oder Zimmer-
mann (Schiffban) diese Zeit um einen Tag verringern, wenn sie
mindestens 7 Punkte bei einer entsprechenden Probe ﬁbrig be-
halten. 14 Punkte sorgen gar fiir eine Beendigung der Arbeiten
von 3 Tagen vor der vorgesehenen Frist. Dabei gilt allerdings
wahrscheinlich ein Abzug von 3 Punkten fiir improvisiertes
Werkzeug, da dem Held keine Werkstatt zur Verfiigung steht.
Liturgien des Ingerimm oder ein Meisterhandwerk kénnen

obige Proben teils massiv erleichtern. Kreativer Einsatz von
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Die Flotte bietet Platz fiir etwa 750 Menschen vor Eintref-
fen der Karavellen. Da ein Punkt Friedlose etwa 50 Seelen
entspricht, ist die Flotte mit 17 Punkten in Friedlose damit
zu Beginn deutlich tiberbelegt. Schiffe, die rein zum Schutz
der Flotte dienen, wie der Winddrache der Gebeugten und
die Silberwilfin, sind nicht tiberladen, um deren Wendigkeit
nicht zu reduzieren und die Kimpfer nicht zu behindern.
Damit sind unbewaffnete Schiffe voller Wehrloser (wie der
Holken) hoff nungslos iiberladen.

IMacier vib GEWEIHTE

Essentiell fiir die Flucht mit {ibernatiirlichen Mitteln (sie-
he Seite 44f.) und das Auffinden von Vexlingern innerhalb
der Flotte sind Magier und Geweihte. Die Helden kénnten
also versuchen, deren genau Zahl zu ermitteln. Einige sind
davon bereits festgelegt und beschrieben (zu finden bei der
Aufzihlung der Gruppierung auf den Seiten 131f.), andere
sind offen zur Ausgestaltung. Die Anzahl der Vollzauberer
(Magier, Hexen und Druiden) betrigt 11, darunter Hjor-
dis Eulenkind, Ragnar Ragnarsson, Tomke Windschreierin,
Hakkon Haukesson, Janda Ketilsdottir.

Die Anzahl der Geweihten betrigt 9, darunter Silja Avessa
(Aves), Olfinn der Raue (Swafnir), Gottrufer Rik (Efferd),
Jadra Ketilsdottir (Swafnir), Snorri Snaebjérnson (Firun).
Bei diesen Werten handelt sich natiirlich nur um Richtli-
nien direkt nach Beginn der Flucht. Sie dienen dazu, Ih-
ren Spielern schnell Auskunft geben zu kénnen. Sie kénnen
die Anzahl nach Thren Bediirfnissen angleichen oder neue
Geweihte oder Magier einfithren, deren Anwesenheit bisher
nicht a]lgemein bekannt war.

Werte fiir generische Runenzauberer und Swafnirgeweihte

finden Sie auf Seite 147f..

Gottermacht oder Magie wie HARTES SCHMELZE und
WEICHES ERSTARRE verringert die Reparaturzeit nach
Meisterentscheid.

Die freiwillige Aufgabe eines Schiffes (sprich, die Reduzie-
rung des permanenten Flottenwerts um 1), bringt 1W3
Punkte in Rohstoffe ein. Dies kann unter bestimmten Um-
stinden sinnvoll sein.

Unterwegs gibt es Méglichkeiten, durch die Anlandung an
Inseln und andere Ereignisse an Rohstoffe zu gelangen.
Nullwert: Es sind keine Reparaturen méglich.

[MavrvVIG

Startwert: 14

Gegenwert: Dorrfleisch, Sauerkraut, Mehl und vor allem
Trinkwasser

Folgen und Wechselspiele: Alle 21—-[Wert in Friedlose]
Tage wird ein Punkt verbraucht.

Hierbei wird bereits davon ausgegangen, dass die Portionen
rationiert werden. Wenn die Friedlosen einen Punkt Rohstof-
fe in das Herstellen von mehr Netzen investieren, verlangsamt
das Zufischen den Verbrauch auf 23-[Wert in Friedlose].
Diverse Zauber (wie ABVENENUM), Schamanenrituale
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(wie REINIGEN DEs Wasser), Runen (Salzwasserrune) und
Liturgien, vor allem der Travia (zum Beispiel SPEISUNG DER
BEDURFTIGEN) oder des Swafnir beziehungsweise des Efferd
(zum Beispiel SEGEN DEs PLATTLINGS) kénnen Salz- in Stf-
wasser verwandeln oder Nahrung beschaffen. Fiir gewdhnlich
sind diese Zauber und Liturgien bei einer derart groffen Zahl
hungriger Miuler in der Flotte nur Tropfen auf dem heiflen
Stein, die Einzelne sittigen. Immerhin verzégern je 5 ZfP*/
RkP*/LkP* den Verlust eines Nahrungspunkts um einen Tag
im betreffenden Zeitraum. Machtvolles Gotterwirken wie die
SpPEISUNG DER HUNGRIGEN SEELEN auf Grad IV bringt gar
einen Nahrungspunkt hinzu. Bedenken Sie jedoch, dass auch
Karmapunkte der mitreisenden Geweihten begrenzt sind.
Nullwert: Sinkt der Wert in Nahrung auf 0, verhungert
die Flotte. Im oben angegebenen Intervall reduziert sich der
Wert in Friedlose um 1 statt der nicht mehr vorhandenen
Nahrung. Dieses Ereignis sollte ebenfalls erzihlerisch dras-
tisch untermalt werden.

HorrFnvne

Startwert: 12

Gegenwert: Dieser Punkt beschreibt die Motivation der
Seeleute, ihre Hoffnung, eine Rettung zu finden.

Folgcn und Wechselspiel: Wenn es darum geht, ob sich die
Flotte fiir ein gemeinschaftliches Vorhaben motivieren lisst,
wie etwa einen erneuten Aufbruch von einer Insel, kénnen
Sie die Reaktion mit einem W20 Wurf auf Hoffnung ermit-
teln. Gelingt die Probe, folgt die Flotte freiwillig, gelingt sie
nicht, miissen die Helden zu anderen Mitteln wie Uberre-
dungskiinsten oder Drohungen greifen.

Sinkt der Wert in Hoffnung unter 5, nehmen Hass und Ge-
walt in der Flotte stark zu, wihrend die Riicksicht Schwa-
chen gegeniiber abnimmt. Die Helden sollten diese Anzei-
chen deutlich spiiren.

Entscheidet sich der Anfiithrer der Flotte, einen Punkt Nah-
rung zusitzlich zum iblichen Verbrauch an die Seefahrer
auszugeben, steigt der Wert in Hoffnung um 1W3-1 Punk-
te. Die Friedlosen kénnen sich jetzt noch einmal richtig satt
essen. Dieses Vorgehen ist jedoch nur einmal im Monat
méglich — auch Feste nutzen sich irgendwann ab.
Grundsitzlich ist durch Einsatz eines Helden eine Steigerung
des Hoffnungswertes moglich, etwa durch motivierende Re-
den, die Predigt eines Geweihten oder gemeinsames Musizie-
ren angeleitet durch einen Skalden. Machen Sie den Erfolg
vom Rollenspiel des Spielers sowie vom Wurf auf ein passen-
des Talent (Uberzeugen, Musizieren u.a.) abhingig. Nur bei-
des in Kombination fithrt zu einem Punktgewinn, um keine
Routine daraus zu machen. In diesem Fall kénnen sie einen
Punkt auf Hoffnung pro 5 TaP* zugestehen. Machen Sie es
den Helden nicht zu einfach und erlauben sie nur dann und
wann eine solche Aktionen. Besonders ausweglose Situationen
erschweren die zugehdrigen Proben nach Meisterentscheid.
Nullwert: Sinkt der Wert auf 0, spaltet sich die Flotte im
Streit und ein Teil segelt einem ungewissen Schicksal ent-
gegen. Teilen Sie als Konsequenz die anderen Ressourcen
1:1 auf beide Gruppen. Fiir je 3 TaP*, die ein Sprecher der
Helden in Uberzeugen iibrig behilt (Unterstiitzung durch
kooperative Proben moglich, siche WdS 15), kann er sich
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einen Punkt auf eine beliebige Ressource aussuchen, die von
den Separatisten auf seinen Teil der Flotte iibergeht.

Nach einer Teilung der Flotte steigt der Wert in Hoffnung
auf 1W6+2.

UBER DAS SCHEITERN

Die Verwendung des Ressourcensystems beinhaltet
die Option, dass alle Friedlosen auf den Schiffen ver-
gehen, die Flotte vernichtet oder vollkommen von
Vexlingern itbernommen wird.

In diesem Fall triumphiert Hranngdottir iiber die
Friedlosen. Wenn Sie dies wirklich wollen, bleibt es
Ihnen natiirlich {iberlassen, beim Sinken der Res-
sourcen Flotte oder Friedlose auf 0 die Fahrt fiir ge-
scheitert zu erkliren.

Jedoch empfehlen wir Thnen, den Verlauf der Irrfahrt
nicht g:'inzlich dem Wdrfelglﬁck zu tiberlassen, sondern
meisterliche Stellschrauben anzusetzen, um eine Vernich-
tung der Flotte zu verhindern. Die Michte des Schicksals
konnen eingreifen, oder die Helden kénnen mit einem
aufopferungsvollen Kraftakt die Flotte retten.
Beispielsweise konnte eine fliegende Heldin unter Le-
bensgefahr einen rettenden Eisberg mit Trinkwasser
entdecken. Die Helden koénnten ihre letzten Krifte
aufbieten, um ein Schiff der Feinde zu kapern. Eine
Liturgie kénnte in einer lebensgefihrlichen Situation
besonders positive Auswirkungen haben.

Auch die Szenarien Die Insel der Verlorenen und Die
Schwimmende Stadt konnen Sie als letzte Rettung am
Horizont auftauchen lassen, wenn die Friedlosen hun-
gern oder die Flotte dringender Reparaturen bedarf.
Sollte dennoch einer Threr Helden wihrend der Fahrt
zu Boron gehen, bietet die Fiille verschiedenster Flot-
tenmitglieder genug I\16glichkeiten, so dass sich der

Spieler einen neuen Helden erstellen kann.

% Von Kommvnikation
vnb [lavication

wSegel setzen gen Westen! Etwas Besseres als den Tod findest du
iiberall.
—Thorme ,Strupp * Egilsson

Kommyunikation

Die Schiffe sind bemiiht, sich nah beieinander zu halten.
Das ist auf hoher See gar nicht so einfach, es darf auch bei
starkem Seegang schliefllich nicht zu Kollisionen kommen.
Befinden sich zwei Schiffe in Rufreichweite, ist natiirlich eine
verbale Kommunikation méglich. Bis diese jedoch die gan-
ze Flotte erreicht hat, vergeht einiges an Zeit. Weiter tragen
Horner oder Trommeln. Beides hallt auch im dichten Nebel,
was ein Vorteil gegeniiber Flaggen und Laternensignalen ist.

Aber auch diese kénnen Verwendung finden. Die Orkan-
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stimmenrune (WdA 164) kommt hier oft zum Einsatz. Der
Abschnitt Bordmagie und Schiffsliturgien (Efferd 99) sei
Thnen an dieser Stelle ebenfalls ans Herz gelegt.

Fliegende Helden konnen von Schiff zu Schiff fliegen und
Nachrichten iiberbringen. Auch Hjordis’ Eule kann solche
Aufgaben {ibernehmen.

Eine Kommunikation mit dem Festland ist zu diesem Punkt
der Irrfahrt nicht mb'glich, es sei denn durch rnéichtige Bo-
tendimonen, deren Einsatz die Thorwaler gar nicht spaflig
finden, Elementarwesen, die durch Wesen des Nebels heftig
attackiert werden und die Liturgie GOTTLICHE VERSTANDI-
GUNG auf Grad III. So oder so wird niemand vom Festland
Hilfe schicken kénnen, da die Position der Flotte sich stin-
dig indert und zudem von Hranngdottir verschleiert wird.
Die Oberste Hetfrau sowie das Horasreich sind durch weni-
ge Botschaften (zum Beispiel von Raskald) von den Ereignis-
sen auf Narken und Gandar ohnehin in Kenntnis gesetzt. Sie
leiten aber Schritte ein, die verhindern sollen, dass die Flotte
jemals wieder das Festland erreicht. Sollte die Flotte dies je in
Erfahrung bringen konnen, etwa durch die oben erwihnten
Verstindigungsmethoden, ist es natiirlich ein harter Schlag,
der die Ressource Hoffnung um 3 reduziert.

Von DscHinnmEn vnob
HEXEOBESEN — FLIEGEIIDE VIID
LimBUSREISENDE HELDEN

Fliegende Helden kénnen sich einfacher in der Flotte be-
wegen und eine Koordination der Verteidigung deutlich
vereinfachen, sind dann aber ein bevorzugtes Ziel fiir die
Nebelrochen (Seite 146f.). Der Nebel umlagert die Flotte,
und sollte ein Held sich wirklich auf einem fliegenden
Teppich auf den Riickweg zum Festland machen wollen,
werden ihm die Nebelrochen zu Leibe riicken, was ein
Entkommen auf dem Luftweg sehr anspruchsvoll macht.
Ein Erfolg rettet vielleicht den Helden selbst, aber die
Flotte wird er wohl nicht mehr wiederfinden.

Wenn der Nebel zuriickgetrieben ist, konnen fliegen-
de Helden die Lage erkunden, vielleicht Inseln mit
Trinkwasser, Holz oder Beute ausfindig machen.

Ein Entkommen mittels TRANSVERSALIS ist auf-
grund der groflen Entfernung zum Festland nahezu
unmdglich. Innerhalb der Sichtweite (Probe um 7 er-
schwert), ist der Zauber aber hervorragend geeignet,
um von Schiff zu Schiff zu springen.

MMavication
Stindiger Nebel umgibt die Flotte und verhindert die Na-

vigation, sei es mit Hilfe der Sonne oder der Sterne. Falls
die Helden einen Kompass besitzen, stellen sie fest, dass die
Nadel sich im Kreis dreht. Sonnenkompass und Sonnenstein
(Efferd 69, Westwind 110) sind natiirlich ebenso nutzlos.
Der Nebel kappt auch schwache magische oder karmale Ver-
bindungen zum Festland wie einen HEIMSTEIN der Traviage-
weihten oder eine schamanistische Wegmarke.
Richtungsweisende Liturgien und profane Orientierungs-

proben zur Navigation sind erschwert: +7 bei Liturgien, +12
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bei Orientierung. Erleichterungen durch den Vorteil /nnerer
Kompass kommen voll zum Tragen, ein Ric/ﬂtungsxinn aber
wird getriibt. Bei einem Erfolg konnen sich die Helden oder
beauftragte Meisterpersonen kurz orientieren. Bei der Litur-
gie STERNE FUNKELN IMMER FORT beispielsweise reiflt die
Dunstglocke iiber den Schiffen kurz auf und gewihrt einen
kurzen, verzweifelten Blick auf die Sterne. Dadurch gelingen
immer wieder kleine Kurskorrekturen. Dies gibt den Helden
die Gelegenheit, einen Kurs vorzuschlagen. Kénnen sie ihren
Vorschlag mit guten Argumenten untermauern (gegebenen-
falls durch eine Uberreden-Probe), wird dieser Vorschlag auch
gerne angenommen.

Zielloses Herumirren kann fiir Thre Spie]er frustrierend sein,
ein von ihnen selbst ausgesuchtes Ziel kann dem merklich
entgegenwirken.

Alle folgenden Ereignisse kénnen auf dem Weg und den
Umwegen zu diesem Ziel erfolgen.

Solange die Helden Schwarzaxt nicht massiv unterstiitzen
und wie er einen anderen Kurs fordern, bewegt sich die Flot-
te tendenziell Richtung Westen, auch, weil Marada immer
noch gegen die Widerstinde anderer Gruppierungen verhin-
dern will, dass die Unholde das Festland erreichen. Zudem
wird in dieser Richtung das sagenumwobene Swafnirland
vermutet und der Widerstand des Nebels erscheint ebenfalls
geringer, was auch eine Folge der Natur Hranngdottirs ist,

die Flucht der Hjaldinger nach Osten zu verhindern.

O rernES GULDENLAND!

Die Distanz zwischen Aventurien und Myranor be-
trigt tiber 3.000 Meilen. Die Flotte gelangt jedoch
trotz monatelanger Irrfahrt nicht dorthin, weil sie kei-
nen direkten Weg nach Westen nimmt, sondern von
Nebel, Wind und Meeresstréomungen mal in die eine
Richtung, mal in die andere getrieben wird. Sie kén-
nen dies in Temperaturschwankungen deutlich ma-
chen, das Wetter bleibt leider zumeist neblig.

Im vorliegenden Abenteuer werden die Thorwaler
nicht das Land ihrer Vorfahren wiederfinden — der
charyptide Nebel wiirde zudem zu einer Erhebung des
Efferdswalls fiihren, der Aventurien vor charyptiden
Geziicht aus dem Giildenland schiitzt. Das zieht Stiir-
me, uniiberwindbare Wogen und den Zorn der Ele-
mente nach sich. Ein solcher Sturm treibt die friedlose
Flotte wieder in Richtung Westen.

Wenn Sie jedoch — zum Beispiel mit Hilfe der auf der
Insel der Verlorenen gefundenen Swafnirsrippe, die
Nebel und Vexlinger fiir ein Schiff auf Abstand hilt —
den Abstecher eines Spahtrupps auf myranische Inseln
wiinschen, konnen Sie dies natiirlich nach eigenem
Ermessen gestalten. Die Inseln Nagalosch und Isola
Aquilaura liegen sogar 6stlich des Efferdwalls. Wenn
Sie dies wiinschen, gestalten Sie einen Besuch dort
anhand von Efferd 16-17, Horas 99 beziehungsweise
den Angaben im Abenteuer Jenseits des Horizonts
Seite 36 und 45 aus. Die Flotte wird selbst bei einer
eventuellen Stippvisite in Myranor schlussendlich wie-
der nach Thorwal

-
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Zudem scheinen sich die Sieben Winde gegen den Nebel zu
wenden. Stetiger Ostwind hilt ihn von den Kiisten Thorwals
fern. Die Flotte trifft dies aber wie ein Fluch, muss sie doch
mithsam gegen den Wind ankreuzen oder -rudern, wenn sie
Kurs gen Aventurien nehmen will. Zudem werden die Segel
der Verfolger immer wieder im Osten gesichtet, selbst dann,
wenn der Nebel bereits abgeschiittelt worden ist.

€¥: ANALYSE DES UMGEBENDEN [IEBELS
Die Helden kénnen den Nebel untersuchen und dabei Fol-

gendes feststellen:

) Wettervorhersagen: Es handelt sich bei dem Nebel um
kein natiirliches Phinomen. Er hat nichts mit der Wetter-
lage zu tun (1 TaP*). Starker Wind kann ihn beeinflussen,
vielleicht gar verwehen (4 TaP*).

Geeignete Zauber wie der ANALYS oder Liturgien wie
Brick DER WEBERIN ergeben folgende Erkenntnisse:

_ ODEM: Der Nebel ist magischer Natur (1 ZfP*). Ihn
durchziehen stark pulsierende arkane Fiden (4 ZfP*), doch
sind sie durch dimonisches Wirken verunreinigt (7 Z{P*).
) ANALYS +5 oder Brick pDER WEBERIN: Der magische
Nebel ist von einer dimonischen Essenz durchdrungen (1
Z{P* / 1 LkP*). Es handelt sich dabei um einen Gehornten
aus der Domine Charyptoroths, nur scheint er sich nicht
ausschliefllich im Nebel zu manifestieren (4 ZfP* / 4 LkP*).
Warmes Wetter und heftiger Niederschlag wiirden dem Ne-
bel schaden (5 Z{P* / 4 LkP*).
Der Dimon ist ein Achtgehdrnter, der sich offenbar auflésen
und wieder zusammensetzen kann (7 ZfP* / 5 LkP*). Auch
bei einer herausragend gelungenen Probe auf Magiekunde
(Didmonologie) kann der Analysierende die Signatur keinem
bekannten Dimon aus dem Gefolge Charyptoroths zuord-
nen. Dies lisst den Schluss zu, dass es sich um einen einzig-
artigen Hollenknecht handeln muss — und dass er so lange
nicht mehr gesehen wurde, dass selbst einschligige Schriften
nicht einmal tiber ihn spekulieren.

_ OCULUS und Sinnenschirfe: Zwischen dem Nebel und
den Schiffen — oder vielmehr: Wesen aufden Schiffen — schei-
nen feine arkane Verbindungen zu bestehen (7 TaP*). Die
feinen arkanen Spuren zerfasern im Inneren der tiberfiillten
Laderiume und Schiffdecks. Sie kénnen von einem Helden
nur zuriickverfolgt werden, wenn er die nétige Erschwernis
zum Entlarven eines Vexlingers (Seite 144) iiberwindet.

Die Bannung des Nebels

Da sich die Essenz Hranngdottirs nur teilweise im Nebel
manifestiert, kann die Dimonin auch nicht mittels PEN-
TAGRAMMA oder dhnlichen Mitteln verbannt werden.
Sie kann allerdings mit Hilfe magischer oder karmaler
Krifte zuriickgedringt und auf Abstand gehalten werden
(siche Seite 45).

ABHATIGEND DER VERFOLGER

Die Flotte besteht nicht nur aus schnellen Kriegsottas, son-
dern auch aus langsamen Handelsschiffen voller Fliichtlinge.
Bei groflangelegten Angriffen auf die Flotte kénnen diese
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also eigentlich nur dank magischer oder gottlicher Hilfe
entkommen. Gerufene Winde oder Wasserwinde erlauben
es, die Schiffe Hranngdottirs und den sie umgebenen Nebel
kurz- oder mittelfristig abzuhingen. Hierbei spielen die Ge-
weihten und Magier der Flotte eine zentrale Rolle, darunter
vor allem etwaige Helden und die Runaotta mit ihren zwei
Zauberkundigen. Folglich sind diese Personen auch beliebte
Ziele fiir die Attentate der Vexlinger.

Sobald alle Magiebegabten und Geweihten zu Boron gegan-
gen sind oder iiber keine Astral- oder Karmaenergie mehr
verfiigen, kann die Flotte nicht mehr entkommen, was
héchstwahrscheinlich ihr Ende bedeutet. Wenn die Helden
also fiir ihre Vorhaben auf die Magiekundigen und deren
Krifte zuriickgreifen wollen, sollten Sie dies bedenken.
Moglichkeiten, die Angreifer abzuhingen, sind im Folgen-
den aufgefiithrt. Wenn Thren Spielern weitere kreative Wege
einfallen, sollten diese auch Erfolg haben.

Ublicherweise kénnen die Aktionen zum Abhingen der An-
greifer von Helden ausgefiithrt werden. Sollten diese daran
kein Interesse haben, in Kidmpfe verwickelt sein oder nicht
tiber die nétigen Fihigkeiten verfligen, miissen die Bordma-
gier oder -geweihten anderer Schiffe beschiitzt werden, bis
der nétige Zauber, die Liturgie oder eine andere rettende
Aktion (Dauer: 1W20 Spielrunden mit der nétigen Vorbe-
reitung) durchgefiihrt ist.

) das Herbeirufen eines giinstigen Windes (eine steife Bri-
se aus einer giinstigen Richtung) mittels WETTERMEIS-
TERSCHAFT

) AEOLITUS in der Variante Sturm. Dieser Zauber muss
aber auf mehreren Schiffen gesprochen werden, um die gan-
ze Flotte zu bewegen.

) ein MAHLSTROM zwischen den eigenen Schiffen und
den Schiffen des Gegners

_) Wetterliturgien der Rondra-, Efferd- oder Swafnirkirche
zur Vertreibung des Nebels (Ronpras HocHzEerr, ANrU-
FUNG DER WINDE mindestens auf Grad IV, ANrRUFUNG NU-
1aNNAs aufgrund des iibernatiirlichen Ursprungs des Nebels
ebenfalls aufgestuft auf V)

_ ein CHARYPTOROTHBANN in der Zonenvarinate
mit mindestens 7 ZfP*

_ herbeigerufene Elementarwesen oder gar Dimonen, die
Hranngar feindlich gegenﬁber stehen

) ein SCHUTZSEGEN kann nur einen sehr begrenzten Effekt
erzielen (auf einzelnen Schiffen)

Nicht-Magier und —Geweihte kénnen auch auf die folgen-
den Mbglichkeiten zuriickgreifen:

_ Eine gute Kommunikation zwischen den Schiffen der
Flotte vorausgesetzt, konnen begnadete Seeoffiziere auch ver-
suchen, durch geschickte Wendemanéver unter dem Schutz
der kampfstarken Ottas ganz ohne iibernatiirliche Hilfe zu
entkommen. Dazu sind abwechselnde Proben auf Segfzhrt und
Kriegskunst (besonders in der Spezialisierung auf Seegefechre)
notig, wobei mindestens 40 TaP* angesammelt werden miissen
(eine Probe pro Spielrunde). Die Proben werden vom Anfiihrer
der Flotte gewiirfelt. Zunichst ist dies Marada (Werte S. 139),
spiter moglicherweise ein Held. Unterstiitzende Proben (WdS
15) sind méglich. Da die Flotte in der Zwischenzeit Angriffen

ausgesetzt ist, handelt es sich hier nur um eine Notl'c')sung. Ein
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DiE STURME, DIiE SiE RIEFEI ...

Wahrscheinlich méchten die Helden eine Lésung finden,
mit der sie den sie umgebenden Nebel dauerhaft zuriick-
schlagen kénnen. Machen Sie ihnen klar, dass ein Frontal-
angriff Selbstmord wiire, da die Schiffe des Nebels denen der
Friedlosen an Zahl und Kampfkraft deutlich iiberlegen sind.
Dies ist auch den meisten Sprechern der Flotte bewusst.
Die Helden koénnen der Flotte durch bemerkenswerte Ast-
ralmacht oder Gétterwirken etwas Luft verschaffen. Sollten
sie dazu selbst nicht in der Lage sein, aber dennoch Pline in
diese Richtung verwirklichen wollen, kénnen sie an einige
kompetente Meisterpersonen herantreten (in der Gruppie-
rung Runasjdandi).

Michtige Wettermagie kann dem Nebel ernsthaft zuset-
zen, den Fluch um die Flotte dauerhaft lockern, anstatt
nur ein kurzes Entkommen zu erlauben. Aufgrund ihrer
bisherigen Taten wird man in der Flotte auf die Vorschlige
der Helden héren.

Ein RitvaL

Exemplarisch wollen wir hier eine Méglichkeit aufzeigen,
wie die Helden mit ihren Verbiindeten der Flotte eine linge-
re Atempause verschaffen kénnen (mindestens eine Woche,
die Zeit fiir Reparaturen, Regeneration und das Heilen von
Verbiindeten gibt):

Der Nebel kann durch einen Orkan fortgeweht werden. Auf-
grund des iibernatiirlichen Ursprungs des Nebelfluchs muss
der Orkan auch magisch, beispielsweise mit dem Zauber
WETTERMEISTERSCHAEFT, herbeigerufen werden. Eine
magische Analyse des Nebels zeigt, dass diesem zusitzlich
noch mit warmem Wetter und heftigem Niederschlag entge-
gengetreten werden sollte, um ihm wirklich zu schaden.

An einem giinstigen Tag im nordlichen Meer der Sieben
Winde oder in Ifirns Ozean (neblig, kiihl, steife Brise),
muss ein wahres Wetterchaos herbeigerufen werden (Wol-
kenbruch, heif$, Orkan). Auferdem sollte die Windrichtung
vom Zaubernden kontrolliert werden. Das bedeutet eine um
12 erschwerte Probe bei Kosten von 32 AsP und 1'W6 Punk-
ten Erschopfung fiir das kriftezehrende Ritual. Da der Nebel
aber seine dimonische Macht gegen das Ritual stellt, sind
sogar die dreifachen Kosten, also insgesamt 96 AsP zu ent-
richten. Dies ist nur in einem UNITATIO-Ritual und mit
Hilfe der Runaotta und ihrem Bundlied zu leisten. In dieser
michtigen Variante hat der Zauber die Form eines Rituals.
Wenn sich ein Held berufen fithltund die Wettermeisterschaft
mit einem ZfW von mindestens 7 beherrscht, kann er das Ri-
tual (45 TaP* in Magiekunde, eine Probe pro acht Stunden)
entwickeln und selbst durchfithren. Ansonsten webt Hjordis
Eulenkind den Zauber und tanzt die nétigen Tinze.

DiE IKRFAHRT DER_FRIEDLOSEI

Die ritualisierte Variante hat eine Zauberdauer von einer
Stunde und wirkt im fiinffachen Radius (also 250 x ZfW
Schritt). Wihrend der Zauberdauer sind die beteiligten Ma-
gier duflerst angreifbar. In dieser Zeit sollten die anderen
Helden die Gruppe mit allen Mitteln beschiitzen.

Sollte der Zauber nicht in absoluter Geheimhaltung vorbe-
reitet worden sein, werden die Vexlinger alles daran setzen,
das Ritual zu verhindern, etwa durch Angriffe mit der Axt
oder Schiisse aus einer Rotze eines benachbarten Schiffes.
Vielleicht befindet sich sogar ein Verriter unter den Zau-
bernden.

WirkvnG vnb Risiko

Die Flotte erhilt Hoffnung +1.

Der michtigste Effekt des Zaubers ist die Wiederherstel-
lung der Navigationsfihigkeit, denn der Himmel ist wieder
sichtbar, Liturgien und Zauber sind nicht linger durch den
Nebel erschwert. Eine genaue Positionsbestimmung ist auf-
grund fehlender Kenntnis tiber den bisherigen Kurs jedoch
fast unméglich. Dies bietet Ihnen die meisterliche Freiheit,
die Flotte dort zu platzieren, wo Sie sie haben wollen.
Zudem indert sich die Wiirfeltabelle auf Seite 52. Stindige
Angriffe sind nicht mehr méglich. Wiirfeln Sie mit 1W6,
sobald ein Groflangriff als Ereignis ausgewiirfelt wurde. Bei
1-3 findet er nicht statt. Allerdings hat ein Orkan auch deut-
lich negative Auswirkungen auf die Flotte. Orientieren Sie
sich hierzu am Ereignis Rondras Zorn auf Seite 54.
Letztlich kann es auch hier kein endgiiltiges Entkommen
geben. Die Position der Flotte ist Hranngdottir iiber das

Schwarmbewusstsein der Vexlinger immer bekannt.

WEitTERE MOGLICHKEITEN
DER DAVERHAFTEND Bannvne

Ganz dhnlich wie bei der magischen Flucht kénnten die
Spieler auch hier Antimagie wie VERANDERUNG AUEF-
HEBEN, eine dhnlich ritualisierte Form der Zonenvariante
des CHARYPTOROTHBANNS, einen schamanistischen
GEISTERBANN auf Grad V, das Herbeirufen von elementaren
Meistern oder zusammenwirkende Liturgien auf einem ho-
hen Grad wirken wollen. Diese Mittel haben aber alle unter
dem Nebelfluch mit dhnlichen Problemen zu kimpfen wie
obige Variante. Passen Sie den Verlauf analog zu der darge-
stellten Variante an.

Bei jeder Form eines Banns des Nebels gelten RkP*/3
(ZfP*/3, LkP*/3) aus einer vorhergehenden Analyse des Ne-
bels mit Hilfe von OCULUS, ANALYS oder BLick DER WE-
BERIN als Bonus fiir die Bannprobe. Diese Analyse offenbart
den charyptiden Urspung und den Schwarmcharakter der
Wesenheit.
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Patzer resultiert in vollig verkeilten Schiffen und verhindert das
Entkommen auf diese Weise vollstindig.
) Aktionen einzelner Schiffe kénnen immer durch eine

Mannschafisprobe (Efferd 124) geregelt werden.

Endgiiltig abschiitteln kann man Hranngdottir allerdings
nicht. Thre Angriffe sind plétzlich und unberechenbar. Sie
kommen nicht etwa langsam niher wie bei einer Verfol-
gungsjagd, sondern gleichen eher einer Heimsuchung aus
dem Nebel. Im Laufe des Abenteuers werden Gelegenheiten
fiir sich wiederholende Angriffe aufgezeigt.

Macie vnip GOTTERWIRKEDN

Wihrend eines Kampfes unterliegen magische und karmale
Mafinahmen zur Vertreibung des Nebels den folgenden Ein-
schrinkungen:

) Die Beschwérung des Merkmals Wasser und Lufz, wie
etwa das Herbeirufen von Dschinnen dieser Elemente, ist
im Nebel um 7 Punkte erschwert, desgleichen Zauber zur
Orientierung oder Wetterbeeinflussung.

_J Das Beschworen von Dimonen aus der Domine der
Charyptoroth ist hingegen um 7 Punkte erleichtert. Die-
ses Vorgehen gegen Hranngdottir ist aber alles andere als
ratsam.

_J Das Rufen einer NEBELWAND kann sich als fatal er-
weisen, denn diese kann von Hranngdottir sofort korrum-
piert und zur Erschaffung von Nebelalpen genutzt werden.
) Liturgien zur Orientierung oder Wetterbeeinflussung
sind um 7 Punkte erschwert, alle anderen Liturgien auf-
grund der allgegenwéirtigen dimonischen Prisenz Hranng-
dottirs um 3 Punkte.

_ Auch Vexlinger und Nebelalpe sind empfinglich fiir
Illusionszauber, echte Dimonen wie Todesquallen je-
doch nicht.

_ Auferst effektiv ist die Drachenrune (WdA 162). Beson-
ders die Schiffe, auf denen die Kimpfer sich dem Grauen

aus dem Nebel stellen, werden mit solchen Runen versehen.

Die HELpEn aLs HETLEUTE DER FLOoT1E

Die Flotte ist ein Konglomerat aus unterschiedlichsten
Michtegruppen. Hier sind die Helden zu Anfang durch ei-
gene Taten oder zumindest Ognirs Scharade nicht schlecht
positioniert.

Zunichst ist Marada Anfiithrerin der Flotte, doch das thor-
walsche Verstindnis von Politik kann rasch dazu fiihren,
dass durch ein Hjalding ein neuer Anfithrer bestimmt wird.
Auch Egil liegt viel daran, die Flotte zu fithren. Er weif8 noch
nicht, was er von der Gefahr im Nebel halten soll, aber er ist
sich sicher, dass er dieser mit Hranngars (und Iskirs) Hilfe
Herr werden kann — und wie groB wire dann sein Einfluss,
auch am Festland, wenn er gezeigt hiitte, dass er in der Lage
war, den Nebel zu unterwerfen!

Auch Schwarzaxt sihe sich gern als Anfiihrer der Flotte, wird
jedoch an seiner Inkompetenz, groflere Gruppen zu leiten,
rasch scheitern. Auch Hjalka Oddasdottir, Anhingerin Jur-
gas, deren Gruppe von allen anderen die Gebeugten genannt

wird, wird versuchen, ihr Ansehen unter den Friedlosen zu
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Vergr&jﬂern. Sie hat dabei aber einen harten Stand, steht sie
doch als Jarlin den Nérdlichen Olportsteinen, einem gesetz-
losen Gebiet, vor.

Die Worte der Helden haben Gewicht, sie konnen sich ak-
tiv fiir einen der oben genannten Kandidaten einsetzen und
damit Ziinglein an der Waage spielen, oder sie kénnen gar
selbst versuchen, Anfiihrer der Flotte zu werden. Beachten
sie hierzu den Ruf der Helden (Seite X) und ihre bisheri-
ge Taten. Auf jeden Fall miissen sie im Vorfeld viel Arbeit
investieren, fiir sich werben und ihre Heldentaten von den
Skalden besingen lassen, um iiberhaupt Aussichten auf den
Sieg zu haben. Die Wahl kénnen Sie durch das Ansammeln
von Punkten in Uberzeugen und Uberreden nach eigenem
Ermessen gestalten.

Wenn Sie lieber kleine Brétchen backen méchten, kénnen
die Helden auch eine der Interessensgruppen anfiihren oder
ein eigenes Schiff mit Fliichtlingen befehligen.

Regelmiflig (nach Meisterentscheid) wird es einen Kriegs-
rat der Kapitine und Hetleute geben, zu dem auch die Hel-
den eingeladen sind und bei dem sie den Kurs der Flotte
beeinflussen kénnen. Denkbar ist auch, dass der Anfiithrer
der Flotte durch Krankheit oder Verletzung voriibergehend

ausfillt und die Helden einspringen miissen.

Hetleute bleiben

Vielleicht haben die Helden auch keine Lust, das Komman-
do wieder abzutreten und miissen sich gegen den alten Het-
mann oder die Hetfrau der Flotte durchsetzen?

Solcherlei Verwicklungen bieten zahlreiche Moglichkeiten
fiir Politik und Intrigen. Einzelne Sprecher kénnten die Au-
toritit der Helden nicht anerkennen oder ihnen kein Mit-
spracherecht in den Angelegenheiten Threr Fraktion einriu-
men (,Wie ich die Rationen unter meinen Leuten verteile,
entscheide immer noch ich!“). Gerade auf dem beengten
Raum der Schiffe und in einer Umgebung stindiger inne-
rer und duflerer Bedrohung kann sich die Stimmung schnell
gegen die Anfiihrer der Flotte richten und im schlimmsten
Fall in einer Meuterei enden. Treten die Helden freiwillig ab
oder schlagen sie diese blutig nieder? Die freiheitsliebenden
Thorwaler werden keine Tyrannen als Hetleute dulden.

Eine FRAGE DER EHRE —
UBER Die RUCKKEHR macH THorRwaAL

Marada setzt sich zunichst gegen Schwarzaxt durch. Damit
zieht die Flotte nicht gen Osten, sofern eine Kursbestim-
mung ﬁberhaupt még]ich ist. Zunichst ist eine Riickkehr
nach Thorwal kaum méglich, da der Nebel die Fahrt nach
Osten durch Angriffe verhindern will, zudem muss die Kiiste
erst einmal gefunden und, ohne verlissliche Orientierungs-
moglichkeiten, nicht nordlich verpasst werden. Sollte die
Flotte die aventurische Kiiste dennoch erreichen, werden
in letzter Konsequenz Jurgas Schiffe oder solche des Horas-
reichs gegen ein Anlanden der Flotte und damit ein Verbrei-
ten der Vexlinger an ihren Kiisten vorgehen.

Weitere mogliche Ziele der Flotte wiren Swafnirland, wel-
ches die Flotte ohne Swafnirs direkte Fithrung nicht errei-
chen wird, oder Hjaldingard auf dem Kontinent Myranor.
Wir gehen davon aus, dass die Helden frither oder spiter
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ihre Heimat wiedersehen wollen und ihre Bestrebungen
hauptséichlich darauf richten, zuriickzukehren.

Die Helden kénnten auch auf die Idee kommen, Schutz
und Rat bei der Riesin Yumuda (Efferd 62) zu suchen, diese
will aber Hranngdottir auch nicht auf ihrer Insel. Sofern die
Flott ihre Insel also iiberhaupt finden kann, verscheucht sie
die Schiffe mit geworfenen Felsbrocken.

M JAGER vnD BEUTE —
KAPERKANMPFE WAHREID
DER FLUCHT

»Klar Schiff zum Gefecht!”
—hiufiger nautischer Ausruf, zeitlos

Immer wieder werden die Vexlinger einen Angriff starten. Be-
achten Sie dazu auch den folgenden Abschnitt iiber mégliche
Ereignisse wihrend der Irrfahrt. Manchmal sind diese Attacken
aus dem Nebel blofle Nadelstiche einzelner Ottas oder eines
Dimonen, um den Friedlosen keine Ruhe zu génnen. Diese
sollten Sie nach eigenem meisterlichem Ermessen ausgestalten.
Manchmal finden groflangelegte Angriffe statt mit dem Ziel,
die Flotte vllig zu vernichten (Ein Groffangriff; sieche Tabelle
auf Seite X). Stets kiindigen sie sich durch dichter werden-
den Nebel an. Auch das oben beschriebene Sturmritual wird
irgendwann abklingen und wieder Nebel aufziehen lassen —
jedoch in grofleren Abstinden.

DiE ATNGREIFER

Die angreifende Flotte setzt sich vor allem aus gekaperten
Schiffen aus Thorwal zusammen. Aber auch Schiffstpyen aus
Riva, Nostria, dem Mittelreich und Horasreich sind denk-
bar.

Die Wappen und Fahnen der Angreifer sind mit schwarzen
Seeschlagen oder Quallen itbermalt.

Passen Sie die Grof8e der Nebelflotte Thren Bediirfnissen an.
Grundsitzlich halten sich die Verfolger nicht an die Gesetze
der Nautik. Hranngdottir umfingt die Schiffe in ihrem In-
nern, leitet Sie iiber das Meer und spuckt sie bei Bedarf auf
ihre Feinde.

Nach einem Entkommen der Friedlosen muss Hranng-
dottir dennoch ihre verstreuten Schiffe einsammeln und
gleichzeitig die Verfolgung aufrechterhalten. Dadurch
variiert die Anzahl der angreifenden Schiffe stindig. Als
groben Richtwert sollte die Kampfkraft der Nebelflotte
doppelt so hoch sein wie die der Friedlosen, damit eine
stindige Flucht garantiert ist. Verluste sollten Hranngdot-
tir schwiichen, auf Dauer aber durch Kaperungen nahe der
Olportsteine, wo ein Teil ihrer Essenz zuriickgeblieben ist,
ausgeglichen werden.

Fiir gewdhnlich dient die schwer bewaffnete Karracke Shafirs
Feuer der Nebelflotte als Flaggschiff. Zur Ausgestaltung ih-
rer Werte kénnen Sie sich an der Wappen von Kuslik (Efferd
108) orientieren. Die Qualitit der Mannschaft (Efferd 124)
der Nebelflotte variiert hierbei stark von Schiff zu Schiff und
kann mit 1W6 + 11 abgeschitzt werden.

KamPF AVF HOHER SEE

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEII
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Die VERTEIDIiGER

Wihrend der Angriffe werden stets die Veidimader sowie die
Ottas die schwicheren Schiffe wie die Paradiesvogel schiit-
zen, withrend diese sich sammeln, um dann gemeinsam im
Schutze des Zaubers zu entkommen. Details zur Zusam-

mensetzung der Flotte der Verteidiger finden Sie im Anhang
ab Seite 131.

NMEcHADISMEDN

Fiir eine moglichst detaillierte Simulation von Seeschlachten
kénnen Sie auf die Seekampfregeln in Efferd 124 zuriick-
greifen. Beispielhafte Schiffswerte finden Sie im selben Band
ab Seite 101.

Doch gerade bei hiufigen Konfrontationen kann dies den
Spielfluss storen und die Spieler schnell ermiiden. Sie ha-
ben jedoch auch die Maglichkeit, solche Konfrontationen
erzihlerisch abzuhandeln und sich dabei auf die Aktionen
der Helden zu konzentrieren.

Erzihlen Sie, wie die Schiffe aufeinanderprallen, wie sich Krie-
ger hiniiberschwingen, wie Nebelalpe oder gar Todesquallen
an Deck wabern, wie Verletzte in den Fluten untergehen.
Um in diesem Fall den Ausgang des Kampfes zu bestimmen
bieten sich zwei Sichtweisen an: Sibel und Enterhaken oder
Kommandieren von der Briicke.

Sibel und Enterhaken

Verwenden Sie dieses System, wenn sich die Helden direkt in
den Kampf stiirzen, sich um Attentate, Vexlinger oder Ver-
wundete kiitmmern miissen. Durch einen simplen Wurf mit
1W20 kénnen Sie den generellen Verlauf der Schlacht ohne
Heldenbeteiligung festlegen, den Sie dann je nach Erfolgen
und Niederlagen der Helden um 1 bis 3 Punkte modifizieren
kénnen. Damit spiegelt der Erfolg der Helden den Erfolg
der ganzen Flotte.

Wihrend der Aktionen der Helden sollten Sie Proben auf
Ausweichen, Athletik, Belagerungswaffen, Kirperbeherrschung,
Schwimmen, Kriegskunst, Waffentalente etc. wiirfeln lassen.
Grundsitzlich ist hierbei das Totwiirfeln Dutzender Gegner
auf Dauer weniger spannend als Liufe iiber die Reling des
eigenen Schiffes, um einem bedrﬁngten Gefihrten beizuste-
hen, Tauchginge, um das Ruder einer angreifenden Kara-
velle zu schidigen oder Kletterpartien in den Wanten unter
Pfeilhagel. Denkbar sind zudem Lschaktionen mit Sand,
um das eigene Segel vor einem Brandélfeuer zu schiitzen,
oder ein Duell in der Takelage gegen den Hetmann eines
angreifenden Schiffes. Auch Auskundschaften, Uberbringen
von Botschaften und das Anleiten der Mannschaften sind

hierbei wichtige Aufgaben.

Kommandieren von der Briicke

Sollten die Helden die Flotte zu einem spiteren Zeitpunkt
selbst kommandieren, kénnen Sie statt des Zufallswurfs mit
1W20 eine Probe auf Kriegskunst (Seegefechte) von einem
Flottenkommandeur verlangen. Diese kann nach den iibli-
chen Regeln zur Zusammenarbeit (WdS 15) von anderen
Helden unterstiitzt werden. Der Ausgang der Schlacht wird
dann ebenfalls mit Hilfe der nebenstehenden Tabelle be-
stimmt. Der Tabellenwert ergibt sich aus 20-TaP*.
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Widrigkeiten wie Hinterhalte, ungiinstige Windrichtung
oder beispie]sweise heftiges Kompetenzgerangel konnen die
Probe um bis zu 7 Punkte erschweren.

Wenn Sie einen vorzeitigen Untergang der Flotte abwen-
den wollen, gelingt es den Angreifern nicht, genug Schiffe
fiir einen groflangelegten Schlag zu mobilisieren, was die
Probe um bis zu 7 Punkte erleichtert.

Gewinne vioD VERLUSTE

Angriffe aus dem Nebel kdnnen alle fiinf Ressourcen redu-
zieren oder in seltenen Fillen auch erhdhen. Verluste auf
die Ressource Flotte beziehen sich hier auf den temporaren
Wert, wenn nicht anders angegeben. Wird im Kampf oder
auch auflerhalb eines Kampfes ein Schiff im Stich gelassen,
wird zudem die Ressource Hoffnung gesenkt.

Beachten Sie, dass es sich bei jedem der Kimpfe um ein

Riickzugsgefecht handelt.

e e T T T e e T S, T e T e e

Glorreicher Sieg. Ein Schiff des Feindes mit Vorriten
wird gekapert: Flotte (permanent) +|, Nahrung
+2, Hoffnung +1.

2-3  Ein Schiff des Feindes wird gekapert: Flotte (perma-
nent) +|, Hoffnung +1.

4-5  Der Feind wird problemlos zuriickgeschlagen: Hoff-
nung +1.

6-7  Ein Patt.

8-10 Leichter Schaden an den Schiffen: Flotte —I.

I 1-12 Schwerer Schaden an den Schiffen: Flotte —2.

I3-15 Vorrite verbrannt: Nahrung -2.

| 618 Zahlreiche Tote: Friedlose -, Hoffnung —I.

19 Verlust eines vollbeladenen Schiffes. Friedlose -2,
Flotte (permanent) —|, Hoffnung —I

20 Eine furchtbare Niederlage. Alle flinf Ressourcen
sinken um 2.

e -

e T

Sollten die Helden iiber die im Szenario Die Insel der Ver-
lorenen errungene Swafnirsrippe verfiigen, ziehen Sie vom
Wiirfelwurf 2 Punkte ab.

Ein Entkommen wihrend eines Groflangriffs ist nur wie auf
Seite 44f. beschrieben moglich, da immer neue Angreifer aus

dem Nebel dazustoflen. Letztlich dient daher jedes Gefecht

dazu, den Riickzug zu erméglichen.

DEerR FEinD an BoRrD —
DEer Einsatz von
SCHLAFERO VD VEXLINGERII
wAbutar fidem tuam et te falleram. (bosp.: Ich werde deine Treue

missbrauchen und dich tiuschen.)“

—aus der bosparanischen Tragodie Dalek-Horas, 52 v.BF
An Bord der Flotte lauern Vexlinger, also infizierte Menschen,

die bereits derart von den Quallen gesteuert werden, dass sie

eigenes Denken und Handeln verloren haben. Sie sind an
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ihrem Verhalten nur durch nahe Angehérige unter Umstin-
den zu erkennen, da die Quallen dieses Verwirrspiel durch
Kenntnis der Erinnerung ihrer Opfer aufrechterhalten. Be-
denken Sie jedoch, dass Angehérige ihre Liebsten schiitzen
werden, auch wenn sie solch einen Verdacht hegen.

Als Schlifer bezeichnen wir Infizierte, in denen die Qual-
len schlafen. Sie sind infiziert, sind aber noch vollst'aindig sie
selbst. Sie denken nicht an Verrat und verhalten sich genauso
wie immer. Irgendwann jedoch wird die Qualle erwachen und
den Schlifer von einem Moment auf den anderen umdrehen.
Um Thnen moglichst groffen Handlungsspielraum zu erhal-
ten, sind die Vexlinger und Schlifer in der Flotte nicht fest-
gelegt. Um eine Enttarnung aber durch die Helden grund-
sitzlich zu erméglichen, sollten Sie einige der infizierten
Meisterpersonen im Vorfeld als infiziert setzen.

Wenige Meisterpersonen sind von einer Infektion ausge-
schlossen, da sie im offiziellen Aventurien noch eine wich-
tige Rolle spielen: Marada die Walfin, Rogni alias Ognir,
Schwarzaxt, Silja Avessa, Freja Geronsdottir (Hetfrau der
Gerons-Ottajasko) und Hjerolf ,Rotbickchen® Zorgasson (Het-
mann der Walsturm-Ottajasko) .
Sie kénnen aus den mit Meisterper-
sonen ab Seite 150 mogliche Schlifer und Vexlinger aus-
wihlen.

Sie kénnen zusitzliche Schlifer natiirlich auch bei Bedarf je-
derzeit festlegen. Beachten Sie, dass sich Freunde und Liebste
der Helden besonders eignen (Kabale und Liebe, Seite 25).

MocH EinmaL GLUCKR GEHABT —
STRUPP ALS VEXLINGER

Bei einer Meisterperson mochten wir Thnen auf je-
den Fall ans Herz legen, ihn zum Vexlinger zu ma-
chen: Strupp (Seite 32). Ein Dasein als Vexlinger legt
er in der verzwickten Lage der Friedlosen als giinstige
Fiigung aus. Er ist immerhin nicht tot und hat gro-
Res Gliick gehabt. Seine Infektion wird in Der Feind
meines Feindes (Seite 75) thematisiert, bis dahin
sollte er keinen Verdacht durch Sabotageakte auf sich
lenken, es sei denn, Sie haben eine guten Ersatzbeset-
zung fiir seine Rolle in der Hinterhand.

Die Infektionen sind nach wie vor selten. Am Strand kén-
nen sich Einzelne mit Polypen infiziert haben, diese pflanzen
sich jedoch nur selten innerhalb eines Menschen fort. Die
Infektion kann sich also erst weiterverbreiten, wenn es ei-
nem Vexlinger gelingt, Polypen heranzuziichten und in neue
Opfer gewaltsam einzusetzen. Bei jedem neuen Angriff der
Vexlingerflotte kann es zudem neue Infizierte geben (mehr

dazu ab Seite 143).

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Die Infektionen sorgen natiirlich fiir eine ganz besondere At-
mosphire an Bord. Die Helden haben es jetzt nicht nur mit
einem explosiven Gemisch aus Friedlosen, Walwiitigen, ver-
steckten Hranngaranhingern und aufbrausenden Thorwa-
lern zu tun, die kreuz und quer iiber das Meer gejagt werden.
Es kann auflerdem bereits jeder von ihnen ,umgedreht* sein.
Je nach Charakter nimmt das Misstrauen an Bord gefihr-
liche bis paranoide Zﬁge an, und Verdachtsmorde werden
recht bald an der Tagesordnung sein.

Mbgliche Ziele fiir die Schandtaten der Vexlinger finden Sie
in der Tabelle Vexlingeranschlige auf Seite 52.

HiLFeE, meinE HELDED HABEN EiNEDN
wicHTiGen VEXLIiONGER EnTLarVT!

Sie wollten den Gespielen einer Heldin in der
nichsten Nacht einen Messerangriff auf die Liebste
starten lassen, doch ein befreundeter Magier ent-
larvt ihn rechtzeitig? Ein Geweihter sollte Marada
angreifen, aber die Helden beschatten ihn? Génnen
Sie den Helden den Erfolg! Es ist duf8erst schwer,
einen Vexlinger oder gar Schlifer zu enttarnen,
doch gerade daher sollten Sie ihren Spielern keine
uniiberwindbaren zusitzlichen Hindernisse in den
Weg legen. Auch sollten Sie davon absehen, will-
kiirlich den Status einer Meisterperson als Vexlin-
ger, Schlifer oder Nicht-Infizierten umzudefinieren,
nur weil Erfolge der Helden Thre meisterlichen Pli-
ne gefihrden. Dies kann schnell zu Frust bei den
Spielern fiihren.

Haben Sie daher Geduld, es gibt mehr als genug
Schlifer in der Flotte. Bestimmen Sie eine neue
Meisterperson als Vexlinger. Fiir diese wird sich si-
cher bald eine neue Gelegenheit ergeben.
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GOTTERGESCHENKE UnND SCHiCKSALSSCHLAGE —
EREIiGINiSSE WAHREND DER IRRFAHRT

AVFBAV
Die Irrfahrt durch das Meer der Sieben Winde ist modular

aufgebaut, so dass Sie einzelne Ereignisse auswihlen und nach
eigenem Ermessen kombinieren kénnen. Alternativ kénnen
Sie die Ereignisse auch zufillig bestimmen (siche Seite 51),
wenn Sie das Schicksal von Helden und Flotte gerne in Phe-
xens Hinde legen mochten. Hinter diesen, fiir den Fortgang
der Geschichte optiona]en, Zufallscreignissen schliefdt sich

ZEICHEN DES SCHIiCKSALS

Um Hranngdottir letztlich zu bannen und die Heimat wieder-
finden zu kénnen, miissen auf der Irrfahrt drei Artefakte errun-
gen werden: die Swafnirsrippe, der Stromungskompass und der
Wahre Name der Nebeldimonin. Dies wird wihrend der drei
Wendepunkte, den gréf8eren Szenarien, geschehen. Die Helden
miissen diese Objekte nicht zufillig erlangen, sondern kénnen
auch gezielt auf der Spur dieser Schicksalszeichen sein.

Die DEvtunG DER ZEIiCHEI
Wenn die Helden wihrend der Fahrt nach einer Lésung fiir

ihr Problem und einen Weg in die Heimat suchen, kénnen
Sie die Gabe Prophezeien nutzen, um den Helden ein Ziel zu
geben. Je besser die gewiirfelte Probe, desto besser stellt sich
der Hinweis dar und desto weniger verworren ist er:

| TaP*  Es steckt mehr hinter Tulas Runen.

4TaP* Hranngdottir lenn bezwungen werden. Sucht nach
den Zeichen!

7TaP*  Aller guten Dinge sind drei.

I'l Tap* Ein Stlick vom Wal, die Essenz des Stroms, das ge-
sprochene Wort.

|5 TaP* Der Held erhilt Einsicht in das Aussehen der Arte-
fakte. Der Name stellt sich dabei als unleserlicher
Schriftzug dar.

Je nach Methode des Prophezeiens kénnen Sie diese Hinwei-
se passend ausgestalten, bleiben Sie aber immer vage! Kom-
men die Helden nicht selbst auf die Idee, wird Marada einen
Helden mit der entsprechenden Gabe, einem passenden Ri-
tual oder der Liturgie VistonssUCHE bitten, die Zeichen des
Schicksals zu deuten. Betonen Sie hierbei auch die Schick-
salsgliubigkeit der Thorwaler — mehrere hundert Nordleute
irren iiber das Meer, Swafnir und die Runjas miissen irgend-
einen Zweck damit verfolgen.

Wenn die Helden einen Blick in die Zukunft werfen wol-
len, selbst aber nicht tiber die ndtigen Fihigkeiten verfiigen,
kénnten Silja mit einer Liturgie und Egil mit seiner Gabe

aushelfen. Auch aus Rogni kénnen sie diese Information

eine Folge von Kurzszenarien und Begegnungen im Nebel
an. Drei groflere Wendepunkte des Schicksals werden dann
spiter in eigenen Abschnitten behandelt.

Die Kurzszenarien mit Bezug zu Egil sollten vor dem Ein-
treffen auf der Insel der Verlorenen stattfinden.

Die Wendepunkte (Die Insel der Verlorenen, Die schwim-
mende Stadt und Der Feind meines Feindes) konnen in
beliebiger Reihenfolge gespielt werden.

herauspressen oder sie ihm abkaufen (Kosten: giinstige 20
Goldstiicke). Die genaue Position der Artefakte kennt aber
auch er nicht.

Spitestens auf der Insel sollte klar werden, dass man auf dem

Weg ist, Waffen gegen Hranngdottir zu finden.

Turas Worte

Tula las aus den Runen, was Marada horen wollte, setzte
ihr die Idee, Swafnirland zu finden, wie einen Floh ins Ohr.
Doch der Kern der Prophezeiung ist wahr, er bedarf nur ei-
ner anderen Deutung.
Wenn die Helden auf der Spur der drei Dinge sind, wendet
sich Hjordis an sie. Sie war dabei, als Tula die Runen gewor-
fen hat:
) Hjalpi, die Hilfe, lag gekreuzt mit der Rune Val.
. Arg, der Schrecken, traf beim Werfen ein Buchenholz-
stibchen ohne Schrift.

Vatten, das Wasser, lag wie ein Pfeil an der Grenze des Krei-
ses, in den Tula die Runen warf, und wies mit der Spitze hinaus.

Varg, den Wolf, warfTula zusitzlich, zuletzt.

Auch hier sind Deutungen méglich — lassen Sie die Phan-
tasie Threr Spieler spielen. Wenn die Helden in der jeweili-
gen Situation eine erfolgreiche KL-Probe ablegen, kénnen
Sie ihnen ebenfalls den entsprechenden Hinweis geben (in
Klammern angegeben). Wenn die Spieler Prophezeien oder
IN (+3) wiirfeln mochten, kénnen Sie Thnen fiir jeweils 5
TaP* eine der folgenden Deutungen mitteilen (dann jedoch
ohne die Angabe in Klammern):

s Die Rune Val/ steht fiir Wal, Swafnir (die Swafnirsrippe,
die auf der Insel der Verlorenen gefunden wird).

Das Wort Buchstabe kommt von den Stibchen aus Bu-
chenholz, die Runenkundige werfen. Dieses Stibchen kdnn-
te auf ein Wort hindeuten (den Wahrern Namen Hranngdot-
tirs, siche Feind meines Feindes).

) Die Rune Vazten gibt eine Richtung an (der Strémungs-
kompass, der in der Schwimmenden Stadt gefunden wird).
) Die Rune Varg hat Tula absichtlich ins Spiel gebracht,
um die Wolfin von der Prophezeiung zu iiberzeugen. Soll-
ten auch die Helden Runen werfen oder dabei zugegen sein,
wird ihnen auffallen, dass diese Rune nicht wiederkehrt, die

anderen deOC]’l SC]’)I’ WOl’ll
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Inrau
Sollten Helden und Spieler gerne das Inrah nutzen, legen Sie
ihnen die Karten analog zu Tulas Runen:

) Der Ritter des Wassers kreuzt die Sechs des Wassers, den
Delphin.

®f W AHREND DER I RRFAHRT —
MEiSTERPERSONEMN
Prinzipiell kénnen in diesem Kapitel alle Meisterpersonen
eine Rolle spielen, die mit auf Irrfahrt gegangen sind. Beson-
dere Rollen erhalten:

Marada (Seite X)
_ Egil Rotauge (Seite X)
_/ Schwarzaxt (Seite X)

Hjoérdis Eulenkind (Seite X)
— Hjalka Oddasdottir (Seite X)
) Olfinn der Raue & (997 BE Geweihter des Swafhnir,
rauer, schlechtgelaunter Seebir aus Gevri, der immer nur
Umstehende anschnauzt und sich beklagt, dabei aber er-
staunlich gut mit den Walwiitigen zurechtkommt und diese
zu bindigen versteht)
) Narbe (*1011 BE hissliche, pockennarbige Bogenschﬁt—
zin, sehr zynisch, Schwarzaxts engste Vertraute)
) Jadra Ketilsdottir (1005 BE junge Swafnirgeweihte, kur-
ze strubblige dunkelblonde Haare, begeisterungsfihig)
_) Janda Ketilsdottir (1006 BE, Magierin der Runajasko in
Olport, braunes langes Haar, streng gegen sich selbst)
) Alrik von Sturmfels (*1005 BE kantig, schwarze Haare,
scheinbarer Abenteurer und verbriefter Krieger aus Albernia,
cigentlich ein Spion aus AI'Anfa mit dem Namen Horento
Enguez, der sicherstellen sollte, dass Maradas Vorhaben kei-
ne Gefahr fiir die Perle des Siiddmeers darstellt)

Travine und Travenlieb (Seiten 32 und 132)
) der kleine Alrik (rothaariger Achtjihriger aus Nos-
tria, durch die Geschehnisse auf Narken elternlos ge-
worden, Vexlinger)

Bjorngar Birenschinder (Seiten 19 und 134)
_J Steinir ,Harfner* (Seite 132)

Freja Geronsdottir (*1004 BE, blonde, stets etwas ver-
schmitzt aussehende Hetfrau der Gerons-Ottajasko)

Tomke Windschreierin (Seite 32)

Goldzahn Rogni (Seite 141)
_ der alte Tjarf (Seite 131)

Gottrufer Rik (Seite 133)
) Snorri Snaebjornson (*988 BF, grimmiger Firungeweihter,
Weiﬁbirtig und stﬁndig mit einem Firunsbirfell bekleidet,
eine Lebensschuld bindet ihn an Schwarzaxt, der ihn vor
dem Tod durch die Hand von Gloranas Schergen bewahrte)

Swanbhild (Seite 135)
) Rasquirio della Gandar (*965 BE schiitteres graues Haar,
Gouverneur von Gandar, Thorwaler in durch und durch ho-
rasischer Kleidung, fiihlt sich in beiden Kulturen zuhause,
wurde als Raskir Asleifsson geboren, verhasster Kollaborateur
und daher selbst zur Friedlosigkeit verdammt, fiirchtet stin-
dig Attentate auf sein Leben. Westwind 174.)
) Runaristar (*981 BE Saufbold mit michtigem Schnauz-
bart, der auch im Vollrausch fantastische Hautbilder sticht

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEII

Das Chaos wird tiberlistet vom geschriebenen Wort, der
List.
) Die Knappin des Wassers deutet hinaus auf das Meer.

und durch rauen Runengesang Zauber darin verweben
kann)
) Drolf (1028 BEF, magerer Bursche, dessen Mutter mit
der Efferdsieche darniederliegt)

Swafgard Eiriksdottir (Seite 57)
) Asleif ,Foggwulf* Phileasson (*971 BE, 1,82 Schritt, weif-
blonde Haare und Bart, eisgraue Augen)

DiE ZUFALLSEREIGIIISSE

Optionale Ereignisse wihrend der Irrfahrt kdnnen entweder
ausgewiirfelt oder vom Meister festgesetzt werden. Ersteres hat
den Vorteil der Spannung, der Abhingigkeit vom Schicksal.
Der Nachteil besteht in der méglichen uniiberwindbaren He-
rausforderung. Eine Héiufung von negativen oder positiven
Ereignissen kann zum schnellen Untergang der Flotte oder an-
dererseits zu einem Verlust jedweder Herausforderung fithren.
Als Alternative kénnen Sie die Ereignisse festlegen. Auf die-
se Weise kann ein Spannungsbogen von Thnen komponiert
werden.

Wir schlagen eine Mischung aus beiden Alternativen vor.
Wiirfeln Sie, und picken Sie sich auch einige Ereignisse he-
raus, die zum jeweiligen Zeitpunkt passend sind. Einige Er-
eignisse eignen sich, um die spitere Entwicklung aufzubau-
en, wie etwa alle Ereignisse um Egil Rotauge. Diese kénnten
von lhnen recht frith vorgesehen werden.

Sie kénnen Gebete an Swafnir einmalig mit einem positiven
Ereignis belohnen oder Frevel mit einem negativen Ereignis
bestrafen.

Das Szenario Die Schwimmende Stadt kann zudem von
Ihnen eingefiigt werden, wenn die Flotte, was Nahrung,
Rohstoffe oder Hoffnung angeht, ziemlich heruntergewirt—
schaftet ist und bietet zudem die Abwechslung eines gr'c')ﬁe—
ren Ereignisses zwischen mehreren kleinen.

Sie konnen fiir Zufallsereignisse, die Thre Gruppe im
grofleren Umfangausspielt oder bei denen die Helden
eine besonders geschickte Losung gefunden haben,
bis zu 20 Abenteuerpunkte pro Ereignis verteilen.
Dazu sollten Sie wihrend der Irrfahrt bei passender
Gelegenheit Spezielle Erfahrungen auf Uberreden,
Menschenkenntnis, Seefabrt, Kriegskunst oder ODEM
ARCANUM verteilen.

Die Dauer dieses Abschnitts der Fahrt ist nicht vorgeschrie-
ben. Einige Monate sollte er mindestens in Anspruch neh-
men. Eine Dauer von bis zu anderthalb Jahren ist denkbar

und vereinbar mit dem offiziellen Hintergrund.
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Wiirfeln Sie einmal pro Woche mit 1W6:

GrofBangriff

Unwetter: Flotte (temporar) —|
Anschlag der Vexlinger

positives Ereignis

negatives Ereignis

a U A W N -

moralische Entscheidung

Bei Werten von 3-6 folgt ein weiterer Wiirfelwurf auf die
unten aufgefithrten Tabellen.

Streichen Sie die dortigen Ereignisse aus den Tabellen, so-
bald sie eingetreten sind. Wenn sie ein bereits durchgestri-
chenes Ereignis nochmals auswiirfeln, wihlen sie stattdessen
ein benachbartes Ereignis oder wiirfeln erneut.

Handelt es sich um ein Ereignis, dass mit mehrmals moglich
oder Fa[geereigni: gekennzeichnet ist, vermerken Sie mit ei-
nem Haken, dass dieses Ereignis bereits eingetreten ist.
Folgeereignisse finden statt, wenn das erste Ereignis bereits ge-
wiirfelt wurde und die Zahl erneut fillt. Ist das Folgeereignis
eingetreten, wird das Ereignis gestrichen.

Die unten genannten Meisterpersonen sind stets nur Bei-
spie]e. Sie kénnen sie natiirlich ersetzen, wenn Sie sie etwa
als Schlifer vorgesehen haben oder die Person schon in Bo-
rons Hallen weilt.

Der Ausgang der meisten Ereignisse kann natiirlich von den
Helden beeinflusst werden. In einigen Fillen miissen Sie sich
dafiir aber in der Nihe des Geschehens aufhalten, was von
Threr meisterlichen Entscheidung abhingt.

GROBANGRIFF BEI
VERTRIEBEONEM IIEBEL

Wenn bereits ein grofles Ritual zur Bekimpfung des
Nebels durchgefithrt wurde (Seite 45), wiirfeln Sie
1W6, bei 1-3 entfillt der Grofangriff. Bei 4-6 zieht
erneut Nebel auf. Die Flotte kann sich jedoch besser
auf den Angriff vorbereiten.

ANZAHL DER ZUFALLSEREIGHISSE

Wir empfehlen, unmittelbar nach der Flucht und
dann zwischen den einzelnen Kurzszenarien und den
groflen Wendepunkten der Handlung jeweils ein- bis
dreimal auf obige Tabelle zu wiirfeln.

Letztlich kénnen Sie damit die Linge der Irrfahrt je
nach Motivation der Spieler beliebig gestalten.

Das WETTER WAHREINID DER iK&FAHP\T
Die obige Zufallstabelle beinhaltet die Option eines schidli-

chen Unwetters. Ansonsten kann die Wetterlage von Thnen
frei bestimmt werden. Wenn Sie das Wetter detailliert ins
Spiel einfliefSen lassen mdchten, empfehlen wir die Tabellen

in WdE 156.

52

VEXLIDGERATNISCHLAGE
(1w20)

In allen Fillen kénnen Zeugen und Verdichtige befragt oder
sogar im Vorfeld Fallen durch die Helden gestellt werden. Da-
bei kénnen echte Vexlinger entlarvt, Unschuldige geopfert oder
unliebsame Mitreisende absichtlich falsch beschuldigt werden.
Wird ein Vexlinger entlarvt, bevor er Schaden anrichten
konnte, kénnen Sie von Zeit zu Zeit Hoffnung um 1 anhe-
ben (Meisterentscheid).

Sollten sich die Helden fiir den Aufbau eines Spitzelsystems
stark machen, indem jede verdichtige Handlung eine berech-
tigte oder unberechtigte Befragung nach sich zieht, erziirnt
dies vor allem die freiheitsliebenden Thorwaler und kann zu
wiitenden Reaktionen fithren — bis hin zu einem Aufstand.
Reduzieren Sie im Fall einer solchen Uberwachung immer
wieder die Hoffnung (Meisterentscheid). Im Gegenzug
besteht bei jedem Vexlingeranschlag eine Chance (4-5 auf
1W6), den Angriff durch Abschreckung zu verhindern, oder,

bei einer 6, den Vexlinger gar auf frischer Tat zu ertappen.

Wourf Ereignis

-2 Der Swafnirgeweihte der Walwiditigen, Olfinn der Raue,
wird getdtet. Die Schiffe der Swafnirkinder werden zu
Hylailer-Fassern. Waren es Vexlinger oder gar eine an-
dere Gruppe! Die Walwiitigen haben viele Feinde in
der Flotte. Olfinn soll am Vortag mit Narbe (*1011 BF,
hdssliche, pockennarbige Bogenschiitzin, sehr zynisch,
Schwarzaxts engste Vertraute) heftig gestritten habe.
Narbe verlangte, die Swafnirkinder als Gefahr fir die
Flotte zuriickzulassen. In Wahrheit hat aber ein Vexlin-
ger die glinstige Gelegenheit genutzt, die Swafnirkinder
mit dem Mord gegen die Flotte aufzubringen. Jetzt, wo
der besinftigende Einfluss auf die Walwiditigen erloschen
ist, muss ein Weg gefunden werden, einen tragischen
Blutrausch zu verhindern. Die Swafnirgeweihte Jadra
Ketilsdottir (*1005 BF, unterstiitzt von ihrer Schwester
Janda, Magierin der Runajasko in Olport) aus Maradas
Gefolge ist gern bereit, als Mittlerin aufzutreten.

34 Anschlag auf das Leben der Helden oder einen Anfihrer,
Magier oder Geweihten (mehrmals méglich).

5-6  Dutzende kleine Fisser voll Premer Feuer wurden ge-
stohlen, beinahe die ganzen Vorrite der Freien. Die Ru-
derer sind entsetzt (Hoffnung —I). Folgeereignis: VWenn
dieses Ereignis noch einmal fillt, wird das Premer fiir
einen Brandanschlag (siehe | 5-16) genutzt.

7-8  Ein Wasserfass wird entdeckt, in dem Polypen schwim-
men. Sie sollten neue Friedlose infizieren, sind aber im
StiBwasser verendet. Nichtsdestotrotz verbreitet sich
Panik, welche die Hoffnung um | reduziert, wenn die
Helden hier nicht aktiv gegensteuern. AuBerdem muss
sich ein Vexlinger auf dem Schiff aufhalten, und man
hat den Mittellinder Alrik von Sturmfels diese Nacht
herumschleichen sehen. Ob er wirklich ein Vexlinger
ist oder andere Plane hatte, liegt in |hrer Hand. Durch
dieses Ereignis wird aber in jedem Fall der Bedarf an
verldsslichen Wachen deutlich.

9-10 Das beliebte Traviaakoluthenpaar aus Nostria, Travine

und Travenlieb, hingt grausam verstlimmelt vom Haupt-

mast (Hoffnung -2).
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=12

13-14

I15-16

[6-17

17-18

19-20

EinVexlinger schieBt nachts mit einer Rotze auf eine An-
sammlung von Knorren. Es droht Friedlose —I, wenn
er nicht aufgehalten wird.

Der kleine Alrik, ein inzwischen elternloser Achtjihriger
aus Nostria, beobachtet die Helden auf Schritt und Tritt
aus Verstecken heraus. Er ist sehr scheu, gibt aber vor,
ein Bewunderer der Helden zu sein, wenn er gefangen
und zur Rede gestellt wird. In Wahrheit handelt es sich
aber um einen Vexlinger, der die Schritte der Helden an
das Schwarmgedachtnis meldet.

Ein Brand im Laderaum (Rohstoffe —I), der schnell
geléscht werden muss, ansonsten droht Flotte (tem-
porar) —| (mehrmals maéglich). Bjérngar Barenschinder
war kurz zuvor auf dem betreffenden Schiff. Eine Be-
fragung und gar Anschuldigung des Sprechers der Wal-
wiitigen ist allerdings ein heikles Unternehmen. Ob der
Brand ein Unfall war; den Bérenschander unbeabsichtigt
herbeigefiihrt hat, das Ergebnis eines Streits mit dem
Swafnirskind oder gewollte Sabotage (dann aber nicht
durch Bjorngars Hand), liegt in Ihrem Ermessen.

Vergiftete Vorrate. Nahrung —2. Heilkundige sind ge-
fragt, ansonsten droht auch Friedlose —|. Hjordis Eu-
lenkind ist daftr bekannt, sich mit Giften auszukennen
(mehrmals méglich).

Ein Leck im Rumpf einer Otta. Es droht Flotte (per-
manent) —| oder gar Friedlose —I, wenn das sinken-
de Schiff nicht schnell genug evakuiert werden kann. Die
Art des Schadens legt nahe, dass er nur von einem Magi-
er verursacht worden sein kann (HARTES SCHMELZE).
Bei Trollskraper, Schadensmagie, schlagen die aberglaubi-
schen Thorwaler lieber erst zu und fragen dann.

Verschiedene Anschlige gleichzeitig auf allen Schiffen.
Dadurch riskieren fast alle Vexlinger ihre Tarnung und ihr
Leben, die Helden und andere Helfer kénnen aber nicht
Uberall zugleich sein.Alle fiinf Ressourcen sind in Gefahr
und es liegt am Einsatz der Helden, diese zu bewahren.

Positive ErReicnisse (1W20)

7-9

[0-11

DiE

Ereignis
Treibende Wrackteile werden gefunden: Rohstoffe +|
(mehrmals méglich).

Eine gliickliche Geburt hebt die Stimmung an Bord
(Hoffnung +1). Vielleicht mdchte sich ein Held auch
als Geburtshelfer betitigen (mehrmals méglich).

Anhaltende Regenfille oder ein guter Fang in den Net-
zen: Nahrung +| (mehrmals méglich)

Land in Sicht! Eine winzige Vulkaninsel wird gefunden.
Holz kann geschlagen, Vogel gejagt und Nahrung ge-
sammelt werden: Nahrung und Rohstoffe +I. Vo-
geljagd oder auBergewdhnlicher Sammelerfolg der
Helden koénnen einen weiteren Nahrungspunkt er-
wirtschaften. Bei zu langem Aufenthalt ist jedoch ein
GrofBangriff Hranngdottirs unvermeidbar.

Ein Traviabund (beispielsweise zwischen dem Skalden
Steinir ,Harfner’ und Freja Geronsdottir) trotz aller
Feindschaften und Féhrnisse hebt die Hoffnung (+1).
Vielleicht tragt auch der Favorit oder die Gespielin eines
Helden den Bund an diesen heran. Offenbar gewordene

IRKFAHP\T DER FRIEDLOSEN

12-13

[3-14

I15-16

Untreue seitens des Helden kann den entsprechenden
Ressourcenpunkt aber wieder gefdhrden.

Ein kleiner Eisberg verspricht SiiBwasser: Nahrung
+1, wenn sich ein Schiff trotz der Eisklippen unter der
Wasseroberfliche heranwagt.

Die Fluke eines groBen Wals wird gesichtet. Das Zei-
chen Swafnirs hebt die Stimmung: Hoffnung + | (mehr-
mals maglich).

Anhaltende Regenfille oder ein guter Fang in den Net-
zen: Nahrung +1| (mehrmals méglich)

| 7-18 Eine Robbenkolonie auf einer unwirtlichen Felseninsel

19-20

A

wird aufgespirt: Nahrung + 2.

Das auf eine Untiefe aufgelaufene Wrack einer Karavel-
le auf Giildenlandexpedition wird gefunden. Der Kiel
ist vollig verfault, aber der Rest kann ausgeschlachtet
werden (Rohstoffe +2). Es finden sich dort auBerdem
zwei mittelschwere Rotzen in halbwegs brauchbarem

Zustand und |2 Topfe mit Hylailer Feuer.

e T S e T R T

Mecative ErREicmisse (1W20)

Beachten Sie, dass die Ereignisse wie geschildert eintreten,

wenn die Helden nicht rechtzeitig eingreifen. Aufgrund des

umstindlichen Wechsels von einem Schiff zum anderen,

konnen die Helden wahrscheinlich nicht alle Katastrophen

verhindern.

Wurf
-2

9-10

10-12

[3-14

Ereignis

Es entbrennt ein Streit (iber einen gezinkten Beinwlir-
fel oder die Taten eines Ahnen zwischen Anhidngern
zweier verfeindeter Fraktionen. Beide Gruppen dro-
hen, sich gegenseitig auszumerzen. Wenn die Helden
dies nicht verhindern kénnen, droht ein heftiges Ge-
fecht, ein Ressourcenverlust nach Meisterentscheid
und eventuell die Ausl&schung einer Gruppe. Im Falle
einer Ausléschung muss die folgende Handlung ange-
passt werden.

Eine Knorre verschwindet im Nebel, als sie wieder auf-
taucht, ist sie komplett leer: Hoffnung —I.

Nahrung vergammelt im feuchten Laderaum: Nah-
rung —| (mehrmals méglich).

Eine Schwarze Seeschlange (Werte siehe Seite |14)
greift einige Nachzligler an. Es droht Flotte (tem-
porar) bis zu —I W3, wenn die Helden nicht schnell
eingreifen und das Biest vertreiben.

Die Gewdsser sind alles andere als fischreich und es
hat seit Tagen nicht geregnet: Nahrung —| (mehrmals
méglich).

Untiefen reiBen Riimpfe auf und beschidigen die Schif-
fe: Flotte (temporar) —|. Die Steuerfrau des Schiffes
muss eine Seefahren-Probe +3 bestehen, um ein Un-
gllick zu verhindern (mehrmals méglich).

Eine Insel erscheint im Nebel, diese besteht jedoch nur
aus grotesk anmutenden Formationen aus verkruste-
tem Salz und Asche. Dies ist der Friedhof der Quallen
(Efferd 180). Statt Nahrung oder Rohstoffen finden
die Helden nur eine Gruppe von 3W20+ 10 Vexlingern.
Die Infizierten suchen hier nach den Urspriingen ihres
Seins. Sie greifen ein Schiff der Flotte sofort an, sobald
es anlandet.
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15-16

17-18

19-20

P ——— —

Friedlose Piraten der Geschwister Ognirs erpressen im
groBen Stil Vorrdte von schwacheren Reisenden. Der
Bedarf an Nahrung verdoppelt sich, bis das Problem
beseitigt ist. Folgeereignis: Sollte den Geschwistern Og-
nirs das Handwerk gelegt worden sein, werden sie sich
an den Helden mit Waffengewalt rachen wollen. Rogni
bietet sich als Informant Uber die Machenschaften der
Piraten an.

Die Blaue Keuche (WdS 154) bricht unter den dicht
gedringten Fliichtlingen aus und verbreitet sich von
Schiff zu Schiff. Die ersten Menschen sterben bereits
(Friedlose —1) und weitere werden folgen, wenn die
Epidemie nicht eingeddmmt werden kann.Wird dieses
Ereignis ein zweites Mal gewlirfelt, handelt es sich bei
der Krankheit um die nicht ansteckende Efferdsieche
(WdS 155), die aufgrund von Mangelernahrung auf-
tritt.

Rondras Zorn, ein schwerer Sturm: Flotte (tempo-
rar) —I W3. Erfahrene Seefahrer oder Wetterbeeinflus-
ser unter den Helden kénnen versuchen, diesen Verlust
einzuddmmen. Modifizieren Sie bei guter Planung, vol-
lem Kérpereinsatz und findigem Einsatz von Magie oder
Karma den Wirfelwurf um —| (mehrmals méglich).

T e

IMORALISCHE

EnftscHeipvncen (I1W20)

Bedenken Sie, dass die Helden nicht jede Entscheidung
letztlich treffen miissen / diirfen. Welche Entscheidungs-

gewalt sie haben, kommt ganz auf ihre Reputation in der

Flotte an. Sie kénnen durchaus auch manchmal scheitern

und machtlos zusehen, wie eine Entscheidung gefillt wird.

Grundsitzlich miissen die Helden sich allerdings hervortun

kénnen — die Flucht mit all ihren Herausforderungen sollte

nicht in frustrierender Tatenlosigkeit enden.

Wurf
|2

34

5-6

54

Ereignis

Aufstand der Hungernden:Vorrite werden gepliindert,
einige Fischer und Krieger aller Gruppen wollen sich
mal so richtig satt essen: Nahrung —| W6 im schlech-
testen Fall, wenn die Helden eingreifen, eventuell weni-
ger. AuBerdem kommt es zu einem Verlust von Fried-
losen (-IW2) wenn die Vorrite mit allen Mitteln
unter Waffen verteidigt werden. Der alte Tjarf fihrt
den Pliindertrupp.Vielleicht hat er einfach nur Hunger,
vielleicht ist er aber auch einVexlinger.

Friedlose Piraten und Fischer horten gemeinsam Nah-
rung. Wenn die Helden beide Gruppierungen mit Waf-
fengewalt oder Uberzeugungskraft dazu bringen, die
Vorrite aufzuteilen, gibt es Nahrung +1 fir die Flot-
te. Die Gruppe jedoch wird den Helden nicht linger
freundlich gesonnen sein und dringt zu einem Hjalding,
um endlich Schwarzaxt als Anflhrer zu wihlen. Folge-
ereignis: siche Flottenhjalding auf Seite 55.

Die Sumpfleute sind Walfanger; was sie aber erst auf
hoher See offenbaren, wenn die Nahrung sehr knapp
wird. Sie haben auBerdem Schiffe, mit denen man eine
Jagd wagen kénnte. Zwergwalfamilien sind bereits aus-
gemacht worden. ,,Sin ja nur kleine Wale, wa!", recht-

7-8
9-10
[1-12
[3-14
15-16
[7-18

fertigt Gottrufer Rik. Gehen die Anflihrer der Flotte,
mdoglicheerweise auf Rat der Helden, darauf ein, kommt
es zu Nahrung +2 und Hoffnung —1.

Die Flotte stoBt auf einen stark verletzten Pottwal.
Snorri Snaebjérnson pladiert dafli, dass man dieses
Geschenk Swafnirs annehmen sollte. Der Walfang ist in
Notsituationen auch Thorwalern gestattet, darin sind
sich die Skalden Stimmlein und Harfner ausnahmsweise
einmal einig, wenn die Helden diese befragen. Nichts-
destotrotz sind die Swafnirgeweihten der Flotte gegen
eine Jagd, sprechen sogar von Frevel. Die Stimmung ist
gespalten, flir eine Jagd muss jedoch alles sehr rasch
gehen. Die Sumpfleute machen bereits die Harpunen
bereit. Wenn der Wal gejagt wird, steigt Nahrung um
3, und Rohstoffe um 2, die Hoffnung sinkt aber um 2
Punkte.Verzichten sie auf die Jagd, steigt die Hoffnung
um |, als der Pottwal blast und wieder abtaucht, obwohl
er rote Schlieren im Wasser hinterlasst. Er kann sich an
anderer Stelle revanchieren (Seite | |3). Gelingt durch
midchtige Magie oder Gotterwirken gar eine Heilung
des Wals, steigt die Hoffnung sogar um 2.

Die Kdmpfer der Flotte verlangen gréBere Rationen,
da sie ja auch die Last der Verteidigung tragen. Dies ist
nur mit erhéhtem Nahrungsverbrauch oder groBem
Leid unter den Schwachen méglich (Hoffnung —I).

Swanhild, das fliichtige Swafnirskind und gliihende Ver-
ehrerin der Helden, tStet einen jungen Mann im Streit.
Um nicht zugeben zu missen, dass die Swafskari sie
mit sich gerissen hat, versucht sie ihr Verhalten damit
zu erkidren, dass er sie infizieren wolle. Als Folgeereig-
nis mit Veranderung der Situation denkbar: Swanhild
kann sich immer schlechter kontrollieren und ihr Ge-
heimnis wird schlieBlich auffliegen. Ihre Riickkehr zum
Schiff der Walwiitigen ist unumginglich, doch sie wird
weinend vor ihrem Lieblingshelden knien und darum
bitten, bei ihm oder ihr bleiben zu dirfen.

Eine Mutter kann sich nicht erinnern, was sie zur Zeit
eines Vexlingeranschlags getan hat und vermutet daher,
infiziert zu sein. Sie stellt sich selbst als Schldferin und
Ubergibt den Helden unter Trdnen ihr Kleinkind, weil
sie Angst davor hat, was sie anrichten kénnte.

Ein Vexlinger wurde zur Strecke gebracht. Einige Hun-
gernde (allen voran die Sumpfleute) verlangen, dass
der Tote als Nahrung dienen soll. Immerhin ist er ja
kein vollwertiger Mensch mehr, argumentieren sie.

Die Graf Tinpow, das Schiff der bornlandischen Handlerin
Nadwedja Barbojew, schieBt aus heiterem Himmel mit
ihren leichten Rotzen die Runa-Otta mandvrierunfihig
und versucht dann, das Schiff rammend zu versenken.
Den Helden bleibt ein wenig Zeit zum Handeln, wah-
rend die Graf Tinpow nach einem erfolglosen Versuch et-
was ungeschickt beidreht. Pladieren die Helden dafiir, das
bornldndische Schiff mit vielen Unschuldigen an Bord ih-
rerseits zu versenken (Friedlose und Flotte (perma-
nent) —|)? Wird das Schiff gekapert und die Besatzung
getotet (Friedlose —|)! Oder wird das Schiff gekapert
und werden nur die Radelsfiihrer gerichtet!? Aber wie
unterscheidet man bei einer so groBen Menge Infizierte
und Nichtinfizierte! Wird die Runa-Otta versenkt, sinkt
der Wert in Flotte ebenfalls um |. Zudem ist das Ent-
kommen aus dem Nebel ohne Bundlied deutlich schwe-
rer — die anderen Magiekundigen miissen mit ihrer Ast-
ralenergie nun duBerst haushalten, um eine Flucht durch
herbeigerufene Winde bewirken zu kénnen.
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19-20 Rogni erzahlt den Helden von der SiiBwassermuschel
(siehe nachfolgender Grauer Kasten) der Sumpfleute.
Er wird dies wie Ublich nur im Tausch gegen Gefallen,
Dukaten oder Gewalt tun, vorher aber andeuten, eine
wichtige Information zu besitzen. Die Helden kénnen
sich durch geschicktes Herumfragen und das Trinken
mit den richtigen (Sumpf-)Leuten davon Uberzeugen.
Die Sumpfleute werden die Muschel jedoch nicht frei-
willig herausrticken.

Folgeereignis: Danach kann es zu einem Anschlag auf die

Muschel durch einen Vexlinger kommen. Er versucht,
das zerbrechliche Artefakt mit einem Hammer zu zer-

storen.

B e T e T Y

DiE SUBWASSERMUSCHEL

Die spiralférmig gewundene Muschel von der Gré-
Be eines Siuglings ist dem Efferd geweiht. Ein un-
ablﬁssiges Rinnsal an Trinkwasser kann aus ihr ge-
schopft werden, sie kann jedoch nicht unbegrenzte
Mengen Wasser erschaffen. Die tigliche Ausbeute
wollen die Sumpfleute und Gottrufer Rik fiir sich
selbst. Geschickter Einsatz der Muschel erhoht aber
die Zeit, bei der kein Punkt der Ressource Nah-
rung verbraucht wird, fiir die gesamte Flotte um

einen Tag.

Die Reihenfolge der Kurzszenarien ist beliebig, allerdings
sollten alle Szenarien mit Bezug zu Egil vor dem Eintreffen
auf der Insel der Verlorenen stattfinden.

Treisenpe FLUCHTLINGE

Dieses Ereignis sollte kurze Zeit nach dem Aufbruch der
Flotte stattfinden.

Eine Gruppe von drei kleinen Fischerbooten wird gesichtet.
Sie stammen von der Insel Sorkten und sind auf der Flucht
vor dem Nebel. Nach einer eigenen Irrfahrt stoflen sie durch
einen gliicklichen Zufall oder das Wohlwollen der Runjas
auf die Flotte. Es handelt sich vor allem um ehemalige Pi-
raten, die nun um Aufnahme bitten. Thre Schiffe sind nur
noch Wracks, bieten aber immerhin Rohstoffe +1. Wenn sie
aufgenommen werden, steigt die Zahl der Friedlosen um 1.
Natiirlich stellen sie zusitzliche Esser dar, obwohl sie Netze
und Angelruten mitbringen, mit denen man vielleicht die
Versorgung der Flotte etwas aufbessern kénnte (siche Details
unter der Beschreibung der Ressource Nahrung auf Seite
41). Es stellt sich jedoch die Frage, ob sie nicht alle infiziert
sind. Es sollten tatsichlich einige Vex]inger unter ihnen sein,
die sich bisher still verhalten haben. Bei den meisten han-
delt es sich aber um veringstigte Fliichtlinge. Hjalka Oddas-
dottir, Specherin der Gebeugten, spricht sich klar gegen die
Aufnahme des ,Piratenpacks® aus. Aber die Helden kénnen
versuchen, durch Uberreden-Proben dagegen zu argumentie-

ren oder gar zu drohen.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

DiE SUCHE mACH EinEm SCHVLDIGEN

Egil Rotauge wird von wenigen Stimmen in der Flotte, even-
tuell sogar den Helden, beschuldigt, die Schuld an der Er-
weckung des Ubels zu tragen. Er kann sich durch seine aal-
glatte Art aber herauswinden und Maradas Herausforderung
der Gotter mit einer Fahrt nach Swafnirland als Ursache
anfiihren. Nur dank seiner Weitsicht konnten die Helden
rechtzeitig vor dem Ubel warnen. So kann sich Egil vom ge-
hassten Unbheilsbringer zum méglichen Anfithrer der Flotte
wandeln.

Sollten die Helden hingegen Rogni beschuldigen, mehr tiber
das Ubel von Berik gewusst zu haben, als er preisgibt, wird er
alles Wissen abstreiten und sich ganz unterwi_'lrﬁg der Gnade
und dem Schutz der Helden ausliefern. Im duflersten Notfall
verwandelt er sich in eine Schwalbe, fliegt davon und beglei-
tet die Flotte von nun an in Tiergestalt.

EineE neve FrRaktion

Eine bisher fehlende Gruppierung, die Flotte der Horasier
(Seite 133), wird auf dem Meer entdeckt. Zwei schnelle
Karavellen entkamen einem Angriff auf die Niederlassung
der HPNC und irren seitdem durch den Nebel. Trotz al-
len Diinkels bitten sie vorsichtig darum, sich der Flotte
anschliefen zu diirfen (Flotte (permanent) +1, Friedlose
+1), was zu heftigen Debatten unter den Gruppen fiihrt.
Die Gebeugten sind iiber die Verstirkung erfreut, wihrend
die Friedlosen Piraten ihren Hass nicht {iberwinden kon-
nen. Die Helden kénnen hier vermitteln (Uberreden- und
Uberzeugen-Proben. Bedenken Sie hier den Ruf der Helden
bei den einzelnen Gruppen), wobei eine weitere brisante
Partei die Bithne der Konflikte innerhalb der Flotte betritt.
Es konnen aber auch die Helden sein, die gezielt gegen
die Neuankémmlinge hetzen, was im schlimmsten Fall zu
einem Angriff auf die Horasier fithren wird. Verhandlun-
gen kénnen etwa an Deck der Paradiesvogel gefithrt wer-
den. Der Verhandlungsfiithrer auf Seiten der Horasier ist
Rasquirio della Gandar (*965 BE, schiitteres graues Haar,
Gouverneur von Gandar, Thorwaler in durch und durch
horasischer Kleidung).

Das FLotftfEmHjaLDINIG

Maradas Fiihrerschaft wird in Frage gestellt. Rufe nach ei-
nem Flottenhjalding werden laut. Egil versucht, sich in Stel-
lung zu bringen, ebenso Schwarzaxt. Die Helden kénnen fiir
eine Person ihrer Wahl werben, auch aus ihrer Mitte.
Wurde Egil (und den Helden) anfangs noch wegen seiner
Verwicklungen in die Ereignisse auf Berik misstraut, nutzt
der Godi nun die Gelegenheit, Vertrauen zuriickzugewin-
nen, sich aus Maradas Schatten zu 16sen, und sich mit seiner
verfiihrerischen, aber auch besonnenen Art eine Position als
Hetmann der Flotte zu erarbeiten. Marada konnte die Flotte
mit ihrem Herz nicht retten, vielleicht kann es Egil mit sei-
nem Verstand.

Lassen Sie nach dem Eintreten einiger negativer Entwick-
lungen wihrend Zufallsereignissen oder Kurzszenarien das
Hjalding dann auf Dringen der Sprecher der einzelnen
Fraktionen tatsichlich stattfinden. Die Flotte erhilt eventu-
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ell einen neuen Anfiihrer. Wenn die Helden bei einer eige-
nen Kandidatur nur wenig ﬁberzeugend waren, sei es durch
Drohungen, Versprechungen oder Geschenke, so kénnen
Sie eine Meisterperson zum Hetmann bestimmen. Wollen
Sie den Zufall entscheiden lassen, wiirfeln Sie einen W6. Bei

EGciL WAHREND DER IRRFAHRT
Der charismatische Godi Egil Rotauge gab sich auf Nar-

ken noch als Gefolgsmann Maradas aus. Nun streitet er
sich immer héiuﬁger mit der Wolfin um die Zukunft der
Flotte. Er beginnt zudem, Anhinger zu sammeln, die mit
Maradas Kurs nach Westen unzufrieden sind. Vielleicht
findet er ja auch in den Helden Unterstiitzer.

Da er der Initiator der Erforschung Beriks war, sind viele
ihm gegeniiber misstrauisch und voreingenommen. Nach
und nach vermag er diese Stimmung jedoch zu wenden —
er beschuldigt Marada, der Hexe Tula blind geglaubt zu
haben. Er plidiert eindringlich fiir eine Riickkehr nach
Thorwal. Tatsichlich sind bald auch viele andere nicht
mehr bereit, ihr Leben bei einer vergeblichen Suche nach
Swafnirland und einer Flucht durch den Nebel zu ver-
lieren. Auch hier kann Egil langsam seine Position, die
nicht linger an Maradas Seite ist, festigen.

Gelingt es ihm bereits vor der Insel der Verlorenen,
beispielsweise dank der Helden, die Fithrung zu iiber-
nehmen, wird er alles daran setzen, nach Osten zu na-
vigieren. Das gelingt ihm aufgrund der Bemﬁhungen
des Nebels nicht ohne weiteres. Aber auch er ist immer
wieder auf die Zeichen des Schicksals (Seite 50) ange-
wiesen, mit deren Hilfe eine Riickkehr gelingen kann.
Daher wird auch er die Insel der Verlorenen ansteuern,
um einen Wink der Runjas zu suchen, und dort wird er
seinen eigenen Ambitionen zum Opfer fallen.

Wenn die Helden Egil unterstiitzen, kdnnen sie spitestens
auf der Insel seine wahren Motivationen erkennen. Auch
wenn Egil durch ein Hjalding vorzeitig wieder abgesetzt
werden sollte, handelt er auf der I nsel wie vorgesehen.

Runaristar

Eine aufgebrachte Menge versucht, den Hautbildstecher Ru-
naristar als Vexlinger zZu héingen. Tatsichlich ist er aber Opfer
einer Intrige von Alrik von Sturmfels geworden. Der Spi-
on wurde von Runaristar bereits wihrend einer Kaperfahrt
auf einer Galeere Al'Anfas gesehen und konnte damals ent-
kommen. Vor einigen Tagen bestach der falsche Alrik einen
hungrigen Jungen mit Punipan. Der Junge, Drolf, behauptet
nun, Runaristar beim Wirken von Trollskraper (Schadens-
zaubern) oder beim Vergiften von Vorriten beobachtet zu
haben. Wem glauben die Helden? Sollten sie diese Intrige
aufdecken, ist das Alriks Ende. Der dankbare Runaristar

56

einer 1-2 wird Egil gewihlt (nach seinem Tod auf der In-
sel der Verlorenen Schwarzaxt). Hjalka setzt sich bei 3-4
durch, Marada bei 5-6.

Ein solches Hjalding wird auf jeden Fall im Verlauf der
Handlung auf der Insel der Verlorenen stattfinden.

EGiL vnD DIiE SUmPFLEVTE
Wihrend des spiteren Verlaufs nutzt Egil den Miss-

mut der Sumpfleute, entweder, weil ihre Muschel (sie-
he Tabelle mit moralischen Entscheidungen) gestohlen
wurde oder weil sie nun als Walfinger verachtet wer-
den. Er will sie auf seine Seite ziehen, hilt dies aber vor
dem Rest der Flotte verborgen. Dabei ist ihm Gottru-
fer Rik im Weg, weshalb Egil ihn t6ten lisst und die
Schuld auf die Vexlinger schiebt. Sollten die Helden
ihn verdéichtigen, wird er versuchen, sich herauszu-
winden und einen Gefolgsmann als Schuldigen op-
fern. Wenn die Helden sich nicht um das Wohlwollen
der Sumpfleute kitmmern oder Egils Machenschaften
aufdecken, werden die Sumpfleute auf der Insel der
Verlorenen (siche das folgende Kapitel) bedingungs-
los zu Egil stehen.

EciL voD Die WaLwiUTiGEDN

Egil sieht in den Swafnirkindern, den Erwihlten des
Walgottes, eine besondere Gefahr fiir die Nachfah-
ren Hranngars. Der Godi beginnt, Hetzreden gegen
die Swafnirkinder zu fithren, sie als gefidhrlich fiir alle
Friedlosen zu brandmarken. Er lisst dazu einen seiner
Anhinger sogar einen Streit mit einem Walwiitigen
provozieren. Die Helden miissen fiir die Walwiitigen
eintreten, um sie im Flottenverbund zu halten. Sollte
Egil die Fithrung iibernehmen, wird er die Swafnirkin-
der verbannen. Sie kehren mdglicherweise nach Egils
Tod zur Flotte zuriick, wenn die Helden sich fir sie
einsetzen.

aber schenkt der Gruppe einen mit einer Pfeilrune versehe-
nen thorwalschen Rundschild (nicht nur Pfeilschiisse, son-
dern alle Arten von Fernkampfangriffen auf diesen Schild
sind um +3 erschwert, WdA 164). Er bietet zusitzlich an,
einem Helden eine Wogensturmrune oder eine Felsenrune als
Hautbild zu stechen. Erstere erleichtert Schwimmen- und
Seefahrt-Proben um 3, letztere hebt die Wundschwelle um 3.
Die Runen wirken jeweils bis zur nichsten Sonnenwende.
In Zukunft werden immer wieder unliebsame Mitreisende
beschuldigt, Vexlinger zu sein, um sie loszuwerden. Auch
hier sollten die Helden vermitteln.

FRIEDLOS



DErR WELLENLAVF

Ein junger Thorwaler der Freien feiert seine Ottajara, die
Aufnahme in die Ottajasko als vollwertiges Mitglied. Dazu
lduft er tiber die Ruder einer Otta mit einer Axt in der einen
und einem gefiillten Methorn in der anderen Hand. Einige
Rekker tun es ihm gleich. Helden, die nicht aus Thorwal
stammen, werden aufgefordert, die Priifung ebenfalls zu be-
stehen und damit ihre Ottajara nachzuholen. Nimmt nicht
mindestens ein Held die Herausforderung an, schadet dies
dem Ansehen der Gruppe massiv. Sie gelten von nun an als
Feiglinge, bis sie sich anderweitig beweisen kdnnen. Schafft
mindestens Held die Aufgabe, ohne den Met zu verschiitten,
gewinnt er den Respekt der Friedlosen und durch das gute
Omen Hoffnung +1. Dazu muss er drei Proben auf Kir-
perbeberrschung schaffen, die jeweils um 3 Punkte erschwert
sind. Misslingt auch nur eine der Proben, wird der Met un-
ter dem Gelichter der Zuschauer verschiittet. Dies erbringt
dann keine Ressourcensteigerung mehr, aber immer noch
Respekt und gute Stimmung. Immerhin war der Ruderliufer
ja kein Thorwaler. Wird eine Probe aber sogar verpatzt oder
scheitern zwei direkt aufeinander folgende Proben, kann sich
der Held nicht mehr fangen und landet im Wasser. Dieses
bése Omen gibt Hoffnung —1.

Die eLecante THORwWALERID

Swafgard Eiriksdottir gibt damit an, dass niemand ihr im
Duell gewachsen ist. Selbstbewusst beansprucht sie den Ti-
tel .die Klinge der Flotte® fiir sich, den sie bisher gegen alle
Herausforderer verteidigen konnte. Ein Held kann diesen
Titel natiirlich durch eine Forderung auf das Erste Blut (eine
regeltechnische Wunde oder der Verlust von 5 LeP) erlan-
gen und somit sein Ansehen steigern. Dies mag ihm dienlich
sein, wenn er sich zum Anfithrer der Flotte aufschwingen
will oder einen anderen Kandidaten beim Flottenhjalding
unterstiitzt.

Swafgard Eiriksdottir
Breitschwert undVollmetallbuckler:

INI 16 +IW6 AT 18 PA2l TP IWé+4 DK N
Breitschwert:

INI 16 +IW6 AT I8 PA 17 TP IWé+4 DK N
Ringen:

INI 17 +IW6 AT |6 PA I3 TP (AU) IW6+]

DK H

LeP 38 AuP 42 WS7 MR4 GS7

RS 3 (Krétenhaut)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7, Képerbeherrschung ||
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, De-
fensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Kampfgespiir, Kampf im
Wasser, Kampfreflexe, Meisterparade, Parierwaffen Il, Ristungs-
gewdhnung |, Schnellziehen, Standfest, Waffenloser Kampfstil:
Mercenario, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Sie versucht, den Gegner auf unsiche-
ren Grund zu locken, wie sie es aus ihrer Ausbildung gewohnt
ist. Dann beginnt sie mit einem Ausfall und bindet den Gegner im
Kreuzblock, wenn dieser beendet ist.
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DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Die Tace DEs [TamENLOSEN

Die Flotte ist im Peraine 1036 BF aufgebrochen — je nach-
dem, wie viel Zeit sie auf dem Meer verbringt, erleben die
Helden die Namenlosen Tage inmitten von Nebel. Im Sze-
nario Die Insel der Verlorenen (Seite 59) finden Sie einige
Ideen zu den Namenlosen Tagen, die sich auch an Bord der
Flotte ereignen kdnnen.

BEGEGnunGEen im ITEBEL

Wihrend der Irrfahrt durch den immerwihrenden Nebel
kommt es zu drei denkwiirdigen Begegnungen, die Sie belie-
big einstreuen kénnen. Sollte der dimonische Nebel bereits
durch ein Sturmritual auf Abstand gehalten worden sein,
kann natiirlicher Nebel aufzichen oder die Ereignisse finden
kurz vor einem Angriff Hranngdottirs statt, der sich ja eben-

falls durch aufziehenden Nebel ankiindigt.

FoGGwUVULFS SCHicKSAL

Eine Otta wird im Nebel gesichtet. Sie kommt auf die Flot-
te zu und fihrt sehr dicht am Schiff der Helden vorbei.
Die Besatzung besteht offensichtlich aus Thorwalern. Im
Bug steht, suchend in den Nebel starrend, ein weiflblon-
der Seebir. Vielleicht erkennen die Helden in ihm Asleif
JFoggwulf' Phileasson. Ansonsten wird der berithmte Rekker
einigen ilteren Friedlosen bekannt sein. Er reagiert nicht
auf Zurufe. Und sollte jemand zu ihm heriiberschwimmen
oder -fliegen, wird er oder sie erkennen, dass eine tasten-
de Hand einfach durch das Schiff Asleifs hindurchgleitet.
Foggwulf befindet sich in einer Globule auf seiner eigenen
Irrfahrt — nah und doch unerreichbar. Hranngdottir zeigt
der Flotte allerdings nur das Abbild der Globule, dhnlich
dem Zauber KOBOLDVISION. Die Realititsdichte der
lusion betrigt 13.

Hranngar verdammte Foggwulf auf Wunsch Iskirs, und ihre
Tochter zeigt der Flotte nun sein Abbild, um sie zu dngstigen.
Dieser Plan wird auch aufgehen, und die Furcht vor einem
ewigen Fluch der Heimatlosigkeit, dem noch nicht einmal
der berithmte Foggwulf entkommen konnte, greift um sich.
Dies wird Hoffnung —1 nach sich ziehen. Durchschaut ein
Held das Trugspiel mittels Sinnenschirfe+13 oder OCULUS,
kann er den Ressourcenverlust abwenden, konnte aber auch
zum falschen Schluss kommen, dass er gar nicht den echten
Asleif gesehen hat. Bei einem Patzer wird der Held die Er-
scheinung fiir einen Geist halten.

Wenn die Helden geschickt argumentieren (Uberzeugen +5)
und Foggwulfs Sichtung als gliickliches Zeichen umdeuten,
kénnen sie dies sogar in Hoffnung +1 abindern.

Das Schicksal des echten Foggwulfs wird sich frithestens in
einigen Jahren erfiillen.
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Der scHARLACHROTE Turm
wDer Turm steht senkrecht zum Wasser. Scharlachrot. Aber ich
habe iiberlebr.

—Worte des ,Letzten Hjaldingers nach seinem Schiffbruch, ge-
hort 1027 BF

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Der Nebel ist heute nicht so dicht wie an den bisheri-
gen Tagen, als ein Warnruf euch an den Bug stiirmen
lisst. Ein Schemen schilt sich aus dem Dunst — sehr
weit entfernt ragt etwas auf, etwas, das eigentlich
nicht sein kann, hier, inmitten der See.

Kurz durchzuckt euch die Hoffnung. Ragt hier ein
Leuchtturm auf, Vorbote der Kiiste? Tatsichlich ist
es ein Turm. Ein riesiger Turm, der jedoch dasteht
wie ein mahnender Finger, umtost von den Elemen-
ten. Thr kénnt kaum ausmachen wie weit er entfernt
ist, doch er scheint sehr schlank zu sein und immens
hoch. Seine Spitze verliert sich im Nebel. Wenn er
tiberhaupt eine Spitze hat und nicht endlos in den
Himmel aufragt. Dies ist kein Menschenwerk.

Kilte greift nach euren Herzen, unbestimmte Panik
vor dieser Erscheinung im Nebel schniirt euch die Luft
ab. Etwas an diesem Anblick ist zutiefst falsch.

Als ihr den Fliigelschlag eines riesigen Insekts vernehmt,
droht euch Ubelkeit zu tiberwiltigen. Nichts ist hier,
auf weite Sicht nur graue Wellen, graue Wolken ... und
dieser Turm. Hat euch euer Kurs etwa an den Rand der

Welt oder gar bis in die Niederhéllen gefithre?

Der Anblick des Turms wirkt wie Schreckgestalt I. Eine ein-
fache Probe auf Sinnenschirfe enthiillt, dass der Turm von
scharlachroter Farbe ist. Behilt ein Held gar 8 TaP* iibrig,
kann er ausmachen, dass der Turm tatsichlich ein oberes
Ende hat und dass dort soeben eine Art riesiges Insekt nie-
dergegangen ist (die Hornlibelle, Seite 125f.).

Der Turm ist ein értlich variables Unheiligtum der Charypto-
roth, von vergessenen Kultisten in Havena vor langer Zeit ge-
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schaffen, um den Efferdwall zu sprengen. Dieses Ziel hat das
scharlachrote Bauwerk nie erreicht, stellt aber eine treibende
Bastion der Erzdimonin im Meer der Sieben Winde dar.
Eine Falle

In diesem Moment tauchen hinter der Flotte der Friedlosen
die Schiffe der Verfolger auf.

Hranngdottir treibt die Schiffe geradewegs in das Unhei-
ligtum ihrer Mutter. Die Helden sollten alles geben, um zu
entkommen und nicht zwischen Turm und Nebelflotte auf-
gerieben zu werden.

Werten Sie das Ereignis wir einen Groffangriff. Durch die An-
wesenheit des Turms erhdht sich der Wurf auf den Ausgang
des Kampfs (Tabelle Seite 48) um 2. Verlangen Sie Wiirfe auf
Seefahrt und Mannschaftsproben, um das Beidrehen vor dem
Turm zu erméglichen, und geben Sie Thren Helden schlief3-
lich das Gefiihl, mit knapper Not entkommen zu sein.
Sollten die Helden wahnsinnig genug sein, Kurs direkt auf
den Turm zu nehmen, sollten Sie IThnen durch auftauchende
messerscharfe Klippen im Wasser (die die Helden natiirlich
auch gegen die Schiffe Hranngdottirs zu ihrem Vorteil nut-
zen kénnen), kochendes Wasser und Sichtung der unzihli-
gen Buckel einiger Seeschlangen klar machen, dass dies ihr
Ende bedeuten wird. An Bord der Hornlibelle befindet sich
auch Iskir. Der letzte Hjaldinger ist vom Auftauchen der
Flotte selbst iiberrascht und wird zunichst mit der Hornli-
belle nicht in den Kampf eingreifen, solange der Turm nicht
direkt attackiert wird.

Nach einer erfolgreichen Flucht verschwindet der Turm
wieder im Nebel und kann vorerst nicht mehr gesichtet
werden. Mit dem Ende der Blutigen See (mehr dazu im
Abenteuer Bahamuths Ruf) und dem Erstarken von Is-
kir als ,Herolds der Nachtblauen Herzogin® wird der Turm
jedoch in Zukunft immer niher an Thorwals Kiisten er-
scheinen.

Es folgen die groflen Wendepunkte der Geschichte, in de-

nen wichtige Artefakte gegen Hranngdottir errungen wer-
den konnen.
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DiE IinseL DER VERLOREMNEMN

»Kann es Swafnirland sein?*

—Silja Avessa auf der Paradiesvogel

£%: In Die Insel der Verlorenen kénnen die Helden das
Zeichen des Schicksals finden, auf das die Rune Hjalpi deu-

tet: die Swafnirsrippe.

Das FALSCHE SWAFOIiRLANID —
EinE ZUSAMMEIIFASSVIIG

Nach der langen Zeit inmitten von Wasser erreichen die Hel-
den und die Flotte um Marada festes Land: eine Insel. Diese
Insel wird iiberschwiinglich als Swafnirland bezeichnet. Sie
ist jedoch ein verlorenes Eiland, auf dem einige verborge-
ne Geheimnisse lauern: ein Grab aus der Zeit von Jurgas
Uberfahrt, ein gesunkenes Hjaldingerschiff, eine Siedlung
ausgestoﬁener Necker sowie eine vor Urzeiten von Zyklopen
gegrabene Grube.

Auf dem Eiland ereigneten sich im Laufe der Zeiten bereits
mehrere Frevel: Zyklopen gruben nach einem alten, namenlo-
sen Geheimnis, Jurgas Flotte entzweite sich und Swafnir ver-
fluchte die Insel, worunter auch die ausgestoflenen Necker heu-
te noch zu leiden haben, denn das Trinkwasser macht krank.
Dieses lebensfeindliche Wasser wird auch den Friedlosen das
Inselleben schwer machen, hilt jedoch auch die Quallenflotte
fern. Auf der Insel sind die Friedlosen nicht nur von Swafnir
abgeschnitten, sondern auch von Hranngar und ihrer Tochter;
und somit sind sie ganz allein mit ihren inneren Dimonen.
Auf dieser Insel werden die Konflikte zwischen Marada
und Egil, Egil und den Walwiitigen sowie Schwarzaxt und
dem Rest der Welt eskalieren, die bereits in den Kurzepi-

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEII

soden angerissen wurden. Stiirzen Sie auch Thre Helden
in Loyalititskonflikte! Sie werden damit belohnt, dass am
Schluss dieser Episode der Hauptantagonist feststeht und
bekimpft werden kann: Egil Rotauge, der das Kommando
iiber die Flotte an sich zu reiflen versucht. Den Helden
obliegt es dann, das Blatt wieder zu wenden, die Swafnirs—
rippe zu finden und die Flotte von der Insel zu fiihren.

¢ AvF DER inSEL - MEiSTERPERSONEN

Prinzipiell landen alle bislang iiberlebenden Meisterpersonen
auf der Insel an. Besonders wichtig in diesem Kapitel sind:
) Marada (Seite 139)

_ Egil Rotauge % (Seite 138)

s Still und Laut (1006 BE werden ihren Namen gerecht,
exzellente Kriegerinnen der Thorwaler Akademic) &

_ Goldzahn Rogni (Seite 138)

) Schwarzaxt (Seite 140)

) Bjorngar Birenschinder w (Seite 134)

_) Olfinn der Raue oder Jadra Ketilsdottir

) Stimmlein @ (Seite 132)

) Gottrufer Rik (Seite 133) oder, falls dieser bereits tot ist,
Rutenliufer Mik (1005 BE dhnelt Rik in allen Belangen, ist
jedoch nicht geweiht)

_ ein Necker (scheinbar alterslos, hat keinen Namen, den
die Helden aussprechen kénnen, griinliche Haut, langes
dunkles Haar)

_ Birke Tjolmasdottir (<1008 BF, hochgeschossene schlan-
ke, sehr flinke Frau, ist aufgrund ihrer Swafskari von der
Olporter Runajasko verstoffen worden, ihre magische Bega-

bung lag seither brach)
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Ein EiLanD
Jch habe dieser Insel ins Auge ge:e/)en, und was ich ge.ve/)en
habe, war Bedeutungslosigkeit.
—Fgil Rotauge auf der Insel der Verlorenen

DiE InSEL DER VERLORENEN
FUR DEN EiLIGEND LESER

Griffe: 5 Meilen von West nach Ost, 4 Meilen von
Nord nach Siid

Einwohner: etwa ein Dutzend Necker
Landsc/mﬁ:bi/d: schroffe Steinklippen, ein Vulkan-
krater, einige kleine Buchten mit schwarzem Sand,
Wald und Felsplateaus, vereinzelte Seen und Siiffwas-
serquellen

Fauna: zahlreiche Seevogelschwirme, einige grof3e
Laufvogel

Besonderbeiten: Im Vulkankrater kann man die Ske-
lette einiger Zyklopen finden, im Siidosten der Insel
liegt ein gesunkenes Hjaldingerschiff am Meeres-
grund, ein Hjaldingergrab mit Grabbeigaben liegt im
Westen der Insel. Das SiifSwasser der Insel ist schlei-

chend giftig und schmeckt schal (Seite 67).

Die Insel, auf die die Helden stoflen, ist kein kleines, karges
Eiland, an dem man eilig Holzvorrite und vielleicht Sif3-
wasser aufnehmen kann und einige Mdwen erlegt. Es ist
eine majestitische, durch Ingerimms Hand aus dem Mee-
resboden emporgeschobene Insel voller Wilder, Felsen und
Vogelschwirme. Das Klima ist nach wie vor rau, auch wenn
das Griin auf den ersten Blick beinahe tropisch anmutet. Im
Stiden bietet eine Bucht Anlegemdglichkeiten.

Auf der Insel kénnen die Werte in Nahrung und Flotte bis
auf ein Maximum von 20 ansteigen, allerdings nur um einen
Punkt auf eines der beiden pro Tag, denn fiir mehr reichen
die arbeitssamen Hinde nicht. Ein Neubau von Schiffen ist
in der Zeit des Aufenthalts zu aufwendig und daher nicht

mbglich, Reparaturen aber sehr wohl.

Die EnfpECRUDNG

Es gilt, eine Insel zu entdecken. Lassen Sie auch hier Thre
Helden glinzen!
Auf folgende Weise kénnen die Helden zum Eiland finden:

_ Ist esden Helden méglich, mit der Paradiesvogel oder dem
eigenen Schiff an der Spitze der Flotte zu erkunden? Eine Pro-
be auf Sinnenschirfe offenbart im Morgengrauen einen Vo-
gelschwarm. Tierkunde +3 lisst die Helden erkennen, dass es
Lummen sind, felsnistende Végel der nérdlichen Breiten.

_ Ein Held kann sich selbst (als Elf, Magier, Durro-Diin
oder Geweihter) in ein Tier verwandeln und erkunden? Lie-
fern Sie ihm eine kleine Verfolgungsjagd mit Nebelrochen
(Seite 146) und lassen Sie ihn die Insel entdecken. Das glei-
che gilt fiir Hexen auf Fluggeriiten.

_ Ein gezihmter Falke oder ein fliegendes Vertrautentier kann
im Morgengrauen von einem Erkundungsflug zuriickkehren.
Das Tier bringt einen Zweig mit — eine einfache Pflanzenkun-
de-Probe ergibt, dass es sich um eine Zirbelkiefer handelt.
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_ Mit der Gabe Prophezeien erfihrt ein Held aus den Kar-
ten, in Runen, Eingeweiden oder Triumen von der Insel.
Gestatten Sie ihm eine IN-Probe, um die Flotte in die rich-
tige Richtung zu lenken.

Haben die Helden ginzlich anderes im Sinn, als die Umge-
bung zu erkunden, kann Hjérdis’ Vertrauter Vederli aushelfen,
der dann in der Nacht den Zweig von einem Erkundungsgang
zuriickbringt. Die Nachricht der Helden von festem Land

wird sich wie ein Lauffeuer in der Flotte verbreiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

JSwafnirland®, so hort ihr es fliistern. Uberall redet
man davon. Seid ihr nun an Maradas Ziel angekom-
men? Werdet ihr dort vor dem Nebel in Sicherheit
sein? Thr steht am Bug, starrt durch Dunkelheit und
Nebel. Plotzlich blitzt etwas im silbrigen Morgen-
dunst auf, schiefit in den Himmel empor. Es ist ein
Vogelschwarm, schrill dringt das Kreischen zu euch
heriiber. Weif} strahlen die gefiederten Biuche in ver-
irrten Sonnenstrahlen.

Wie auf ein Zeichen hin zerreif$t der Nebelschlei-
er und enthiillt ein lippiges, griines Eiland, blauen
Himmel, von dem die aufgehende Sonne die letzten
Reste des Nebels rasch vertreibt.

Ein Erkundungstrupp soll an Land geschickt werden — doch
alle an Bord der Schiffe dringen darauf, ebenfalls anlanden zu
diirfen. Viele haben seit der Abreise von Narken keinen festen
Boden mehr unter den Fiifen gespiirt. Und wenn dies wirk-
lich das gesegnete Swafnirland ist — die Spekulationen branden
ob der flukenartigen Felsformation regelrecht auf — will jeder
an der Entdeckung teilhaben. Sofort werden, entgegen der Be-
fehle des Flottenhetmanns, von jedem Schiff Boote bemannt
und zu Wasser gelassen. Menschen springen ins Wasser und
schwimmen durch die eisigen Fluten zum Strand, an dem sie
betend niederknien oder aufler sich vor Freude in Jubel aus-
brechen. Mancher wendet sein Gesicht der strahlenden Sonne
zu, dem Osten. Trinen laufen tiber Gesichter.

Die Friedlosen, ganz von der Hoff nung erfiillt, das von Tula
versprochene Swafnirland gefunden zu haben, machen sich
daran, die Insel zu erkunden, Holz zu schlagen, ein Lager
zu errichten und dergleichen mehr. Schiffe kénnten nun
repariert werden, doch daran denkt im Uberschwang des
Moments kaum jemand. Die Helden kénnen aber solcherlei
Mafinahmen anregen.

Schwarzaxt, der sich mit Bjorngar Birenschinder und den
Walwiitigen zusammengetan hat, versucht bereits, seine
Fraktion von den anderen riumlich zu trennen und entfernt
sich in den Wald.

Im Wettstreit um die giinstigste Lage des Lagerplatzes am
Strand kénnen kleinere Streitigkeiten und Handgreiflichkei-
ten ausbrechen — ein Vorgeschmack auf die wahre Natur der
Insel. Nach den Ereignissen auf Narken zweifeln die Friedlo-
sen daran, auf der Insel wirklich in Sicherheit zu sein, und sie
mochten sich und die Beiboote m'c')glichst glinstig fiir eine

etwaige Flucht positionieren.
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Die ERRVIIDVIIG

Frither oder spiter méchten die Helden die Insel vermut-
lich erforschen. Der Nebel bleibt fern, der Himmel ist klar
und blau.

DEeR IIEBEL voiD DER SWAFOIRFLUCH

Das durch einen Fluch des Swafnir verdorbene Was-
ser der Insel (Seite 67) durchzieht auch das Meerwas-
ser um die Insel herum — und hilt damit den Nebel
und die Vexlingerflotte auf Abstand. Auch die Vex-
linger in der Flotte fithlen sich unwohl und héren die
Rufe des Schwarms nur noch schwach. Sie werden
sich nun vorsichtiger verhalten. Wenn sie das Wasser
trinken, wirkt es sich auf sie ebenso stark aus wie auf
die Walwiitigen — dies wird jedoch erst nach einigen

Tagen offenbar.

Auf der Karte sehen Sie die Anlegestelle der Flotte (1). Von
dort aus kénnen die Helden, ebenso wie einzelne wagemu-
tige Griippchen der Flotte, ins Innere der Insel und an den
Steilklippen entlang aufbrechen.

Die Steilklippen hinauf fiihrt ein uralter Pfad — er ist unter
Gestriipp verborgen, teils lassen sich jedoch grofle Steinstu-
fen entdecken (Sinnenschirfe +3), die in den Fels gehauen
sind. Sie sind jedoch etwas mehr als doppelt so hoch wie
Stufen, die Menschen benutzen wiirden.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Diesem Pfad kann man bis hinauf in den Hang des Vulkans
folgen. Am hochsten Punkt der stlichen Steilkiiste ist ein
altes Hjaldingergrab (2) unter Gestriipp verborgen. Der
Pfad fiithrt weiter zu einer Héhle (3), die Schwarzaxt sich
bereits als Lagerplatz auserkoren hat. Jenseits davon fiihrt
der Pfad (nun nur noch erkennbar mittels Sinnenschirfe +5)
zum kiinstlich gegrabenen Krater der Zyklopen (9), wo
sich auch Skelette finden lassen.

Hinter der Landungsstelle kénnen die Helden nach etwa
hundert Schritt dichten Urwalds einen kleinen, von einem
Bach gespeisten See (6) finden. Auch im Osten des Vulkans
entspringt ein Bach, der ein kleines, sumpfiges Delta (5)
speist. Wo der Bach ins Meer flief$t, hausen in verborgenen
Hohlen unter dem Wasserspiegel die Necker — die sich je-
doch vor den Helden verstecken werden.

Im Wasser unterhalb einer Steilklippe (8) befindet sich das
Wrack eines Hjaldingerschiffs. Die Zeit hat es jedoch der-
art mitgenommen, dass man es nur bei einem Tauchgang
bemerken kann — wozu die Helden spiter noch kommen
werden.

Der grofite Teil der Insel ist von Wald oder steinigen Pla-
teaus (4) bedeckt. In den Steilfelsen, vor allen Dingen im
Westen und Norden, sind eine Unmenge von Seevégeln zu
finden. Sie briiten bis in den Hochsommer hinein — zu wel-
cher Jahreszeit die Flotte hier anlangt, kénnen Sie anhand
der bislang stattgefundenen Ereignisse in etwa festlegen.
Wenn den Helden eine Sinnenschirfe- und eine Tierkunde-
Probe gelingt, kénnen sie feststellen, dass jegliche Spuren
von Siugetieren auf der Insel fehlen.
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DiE LAVFVOGEL

Eine Abwechslung zu Fisch und kleineren Végeln
bieten hochstens grofle, hissliche Laufvogel mit
Raubtierschnibeln, die die Menschen zunichst miss-
trauisch umgehen. Wenn man sie erfolgreich jagt,
schmeckt das zihe Fleisch nach Leber, doch in der
Not frisst der Namenlose schlieSlich Salzarelen, und
es werden immerhin einige Friedlose davon satt.

Riesiger Laufvogel

GroéBe: bis 3 Schritt Gewicht: 250 Stein

INI 10+W6  PA 9 LeP 60 RS2 WS 6
Biss: DK HN AT |14 TP 2Wé
Tritt*: DK HN AT |12 TP IW+6

GS 18 AuP 75 MR 2/6

Jagd: +4, Angriff Beute: 70 Rationen Fleisch (von ub-
lem Geschmack). Ein Nest des Vogels weist 3Wé wohl-
schmeckende Eier auf, die eine Ration pro Ei liefern.
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (3, Tritt) /
Biss* GroBer Gegner

* Der riesige Laufvogel versucht den Gegner mit einem
Tritt niederzuwerfen und setzt bei Erfolg noch in dersel-
ben KR mit einer zweiten AT bei3end nach.
Verhalten im Kampf: Der Vogel versucht zu fliehen,
wenn er die Hilfte seiner Lebenspunkte eingebiif3t hat.

Oprtionat:
DiE Mamenrosen Tace

Maradas Flotte der Friedlosen ist im Friihling, also Peraine
1036 BE auf das Meer der Sieben Winde getrieben worden.
Die ersten Namenlosen Tage ereilten die Flotte also vielleicht
schon wihrend der Irrfahrt. Je nachdem, wie lange Thre Flot-
te unterwegs ist, und zu welchem Zeitpunkt sie auf der Insel
Zuflucht sucht, kénnen die Namenlosen Tage auch ein zwei-
tes Mal (oder auf der Insel zum ersten Mal) iiber die Helden
und die Flotte hereinbrechen.

Die Zwietracht, die Egil sit, kann zu diesem Zeitpunkt einen
unangenehmen Hohepunkt erreichen, zusammen mit all den
Unannehmlichkeiten, die die Namenlosen Tage bereithalten.

Die Namenlosen Tage

% 1. NL: Dieser Tag steht im Zeichen des Irrsinns. Der
Himmel zieht sich zu, seltsame Geriusche dringen aus der
dichten Vegetation der Insel. Ein Gefiihl, als wiirde man
stetig beobachtet, sogar Verfolgungswahn warten an diesem
Tag auf die Friedlosen.

Mogliche Ereignisse: Panik bei Tieren und Kindern. Die Wach-
posten glauben, dass erneut ein Hinterhalt wie auf Narken
bevorsteht. Vogelschwirme kommen nicht zur Ruhe, hacken
sogar auf Menschen ein. Die Laufvigel werden aggressiv und
greifen ein Lager an.
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Ein Sturm kommt auf, vergangene Traumata brechen wie-
der auf, Menschen halluzinieren oder flichen in den Wald,
verfolgt von Dingen, die es nicht gibt. Jemand vernichtet im
Wahn Vorrite oder Ausriistung.

¥ 2. NL: Der Sturm des vorangegangenen Tags macht einer
plétzlichen dumpfen Stille Platz. Die Menschen fiihlen sich
erschopft, leer und werden von Albtriumen geplagt.
Meogliche Ereignisse: Ein alter Mann oder ein Siugling stirbt im
Schlaf. Die Angehérigen wirken, als hitten sie den Lebenswil-
len verloren, eine Frau will sich gar im Meer ertrinken.
Marada, Silja oder eine andere Fithrungspersonlichkeit, die
den Helden nahe steht, wird von Selbstzweifeln gequiilt.
Auch die Helden selbst kénnen natiirlich mit solchen Ge-
fithlen kimpfen. Fisser oder Quellen mit Trinkwasser sind
plotzlich ausgetrocknet.

¥ 3. NL: Am dritten Namenlosen Tag gehen Plagen um. Es
ist wahrhaftig das Wetter dafiir: ein heifler, schwiilfeuchter
Hochsommertag, an dem man denken kénnte, man befinde
sich auf einer tropischen Insel.

Magliche Ereignisse: Aus dem Wald fillt Ungeziefer iiber
die Friedlosen her. Aggressive Miicken machen sich iiber
die Flotte her (Verlust von bis zu 2W6 LeP sowie Nachteil
Unansebnlich fiir 1W6 Tage). Asseln, Kifer, Wiirmer, alles
strebt den Vorriten zu und muss bezwungen werden. Mit
Fackeln versuchen die Friedlosen, der Plagen Herr zu wer-
den und ziinden dabei versehentlich ein Lager an. Nach
Meisterentscheid konnen auch Sicke mit kostbarem Ge-
treide befallen werden.

Xf 4. NL: An diesem Tag ist es weiterhin schwiilwarm,
der Schweiff rinnt in Bichen an den Koérpern herab. Ab
und an bricht ein beinahe zerstorerischer Platzregen iiber
die Lager herein. Das Licht ist triib. Die Miicken- und
Kiferplage ist beseitigt, der Wald schweigt. An diesem Tag
sind die Menschen die Ungeheuer, die bezwungen werden
missen.

Magliche Ereignisse: Irre Geliiste werden in Menschen wach,
vielleicht kommt es zu Raub oder Totschlag. Auflenseiter
werden von der Menge erniedrigt. Nach einem brutalen
Liebesspiel im Regen entdeckt eine Thorwalerin, dass sie
ihren Gespielen versehentlich in einer Pfiitze ertrinkt hat.
Rachsiichtige Erscheinungen der bei der Flucht Gefallenen
kénnen umgehen.

% 5. NL: An diesem Tag ist die Sonne wie verschluckt. Es
herrscht Dimmerlicht, die Wolken tiirmen sich zu bedroh-
lichen, grotesken Formen auf (Quallen, Gesichter, Schlan-
gen). Todesangst geht um, dimonische Schemen wabern
iiber die Insel.

Mogliche Ereignisse: Ein Erdbeben oder eine Flutwelle er-
schiittern die Insel. Das Meer ist aufgewiihlt, obwohl es
windstill ist. Die Friedlosen sammeln sich an einem Punkt
auf der Insel und suchen beieinander Zuflucht. Die Angst,
dass etwas aus dem Meer kommyt, ist schier lihmend. Wih-
rend man so aufeinander hockt, kommt es zu Streitgespri-
chen und Handgreiflichkeiten, Freundschaften gehen in die
Briiche, eine eigentlich alltidgliche Situation fordert durch
ein Ungliick einen Toten.
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Das GraB DES HjALDIIGERS

Die Helden konnen bei ihrem Streifzug iiber die Insel das
Hjaldingergrab entdecken. Dazu ist eine Sinnenschirfe-Probe
+3 notwendig, wenn sie bereits den Zyklopenpfad gefunden ha-
ben und diesem folgen. Wenn sie sich aufs Geradewohl durchs
Unterholz schlagen, ist die Probe um 5 Punkte erschwert.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Unter dem Moos, den jahrhundertealten Wurzeln
und dem Brombeergestriipp zeichnet sich eine Platte
ab — eine behauene, zwei Rechtschritt grofle Stein-
platte. Ein Grab?

Westwind weht von der See heriiber. Vielleicht stan-
den keine Biume hier, als das Grab verschlossen
wurde. Vielleicht konnte man nach Westen blicken
— iiber das Meer bis hinaus ins ferne Hjaldingard.
Was sich an Inschriften auf der Steinplatte befand,
ist von der Zeit verschluckt worden. An einer Stelle,
die ihr vorsichtig blofllegt, finden sich verschlunge-
ne, runenartige Spiralmuster, doch wer diesen Stein
setzte — und wessen Leiche sich darunter befindet —
konnt ihr nicht ausmachen.

Das Grab ist zwar von Pflanzen {iberwuchert, sticht aber auf-
grund seiner rechteckig behauenen Deckplatte immer noch
aus der Vegetation hervor. Alle vier Seiten wurden mit Steinen
verstarkt, um die Leiche und die Grabbeigaben zu bewahren.
Wihrend die Helden sich daranmachen, das Grab zu 6ffnen
oder von auflen zu untersuchen, kommen Schwarzaxt, der Bi-
renschiinder und einige ihrer Leute des Wegs. Wenn die Hel-
den nicht gewillt sind, die schwere Steinplatte des Grabs zu
heben, wird Schwarzaxt es 6ff nen — haben sie es bereits geéff—
net, wird er sich an den Gegenstﬁnden im Inneren bedienen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Hranngars Kléten! Doch noch ein bisschen Abwechs-
lung! Schwarzaxt pfeift durch die Zihne. Thrseht, dass
der massige Bjorngar, der noch drei seiner Walwﬁtigen
dabei hat, hinter Schwarzaxt die Arme verschrinkt.
Fiinf Friedlose Piraten dringeln bereits um das Grab.
Kein Leichnam blickt euch daraus entgegen — kaum
etwas ist von dem Toten iibriggeblieben aufler einer
dunklen Silhouette auf der Bodenplatte und einigen
Knochenresten. Angeordnet um den zerfallenen Kor-
per sind jedoch Grabbeigaben. Ein kurzes Hjalsmesser
und eine Axt sind nicht zu {ibersehen, die hélzernen
Griffe sind ebenfalls zerfallen. Dem Stahl aber haben
die Jahrhunderte nichts anhaben kénnen. Tongefif3e,
Tonscherben, Miinzen, metallene Schnallen und Fi-
beln — viel mehr ist nicht Ubriggeblieben von diesem
Leben, zu dem niemand mehr einen Namen hat.
Schwarzaxt grinst. ,Und ich dachte, dieser Scheif}-
felsen hat iiberhaupt nichts zu bieten! Er schnipst
eine Fibel zu Bjorngar hiniiber. ,Fiir dich, mein
Schoner.”

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Das GraB DES HiALDINDERS

Eine Probe auf Grobschmied (ohne Modifikation) oder Hiit-
tenkunde (erleichtert um 5 Punkte) sowie eine einfache Klug-
heitsprobe wird den Helden offenbaren, dass es eigenartig ist,
dass der Waffenstahl die Jahrhunderte {iberdauert hat, ohne
zu rosten. Die Piraten greifen gierig nach verrosteten Miinzen
und Schmuckstiicken, doch Schwarzaxt gebietet ihnen Ein-
halt. Zum Schein erkennt er an, dass die Helden die Entde-
cker des Grabs waren. ,Ich will ja keinen Unfrieden stiften®,
grinst er, nur, um dann den Helden zum Holmgang zu for-
dern, der als Erstes die Hand nach den Klingen ausstreckt.
sNeue Waffen fiir den neuen Inselkdnig!“, befindet er — der
Sieger des Holmgangs soll sie erhalten.

Eine solche Herausforderung auszuschlagen, kostet einen
Helden erhebliches Ansehen — und das nicht nur unter Pira-
ten und Walwiitigen.

Wenn die Helden die Schindung des Grabes verhindern

wollen, handeln sie sich ebenfalls eine Herausforderung ein.

Der Inhalt des Grabs

_ einige immer noch verschlossene Tongefifle, seltsamer-
weise mit normalem SiifSwasser gefiillt

_ weitere zerbrochene Tongefifle, Inhalt nicht mehr fest-
stellbar

) Gold- und Silbermiinzen unbekannter Prigung (sie zei-
gen einen unbekannten Segelschiffstyp, eine goldene zeigt
eine Art Kraken) im Wert von 3W6 Dukaten

) mehrere bronzene und goldene Fibeln und Schnallen

(Wert: 5W6 Dukaten)
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_ Beschlige eines Trinkhorns. Das Horn eines myranischen
Brassachbiiffels ist inzwischen zerfallen. Die Beschlige des
Trinkhorns sind magisch. Ein ANALYS mit 4 Z{P* offenbart,
dass sie durchaus noch an einem passenden Horn angebracht
werden kénnen und damit ein semi-permanentes magisches
Artefakt ergeben — das Skaldenhorn. Ein ANALYS mit 7 ZfP*
zeigt die genaue Wirkung des Artefakts auf. Trinkt ein Anwen-
der aus dem Horn Met oder eine andere alkoholische Fliis-
sigkeit, wird einmal pro Woche der Zauber MEMORANS (9
ZP*) aufihn ausgeldst. Dadurch kann er Schriftstiicke, vorge-
tragene Sagas oder Lieder fiir immer in Erinnerung behalten,
wenn sie innerhalb der niichsten neun Spielrunden vorgetragen
werden. Trinkt er jedoch eine nicht-alkoholische Flﬁssigkeit aus
dem Horn, wird sich wiederum einmal pro Woche ein Zauber
entladen, der dem Spruch DICHTER UND DENKER ih-
nelt (dieser Spruch wird dem Analysierenden nur bei einem
ANALYS mit insgesamt 14 Z{P* bekannt sein). Der Trinkende
darf'sich fiir die nichsten (12-MR)/2 Spielrunden nur noch in
Reimform duflern. — das bedeutendste Fundstiick ist sicher
das Waffenpaar des Kriegers: ein Hjalsmesser (Kurzschwert)
und eine Axt (Orknase) aus Sterneneisen. Die Griffe der Waf-
fen mogen einst aus Holz oder Horn gewesen sein, sind jedoch
mittlerweile verfallen. Die Klinge und das Blatt sind aber noch
vollstindig erhalten. Zwei verschiedene Meteorstihle (einer
bldulich, einer griulich) sind hier ineinander gefaltet worden
und zeichnen ein wurmbuntes Muster auf der Klinge. Die
Waffen zeugen von hervorragender Schmiedekunst.
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Dagbringer, die Axt

TP  TPIKK Gewicht Linge BF INI WM DK
IW+7 1313 110 100 -1 -l 0/-1  N*
IW+7 1212 110 00 -1 -l O/—1  N**
*einhdndig, **zweihandig

Talente: Hiebwaffen, Zweihand-Hiebwaffen

Wert: 255 D (da die Waffe magisch ist)

e e T R R S ———— S
Nattbringer, das Kurzschwert

TP  TPIKK Gewicht Linge BF INI WM DK
IW+4  |1/4 40 50 -4 0 0/~1 HN
Talente: Dolche, Sdbel, Schwerter

Wert: 272 D (da die Waffe magisch ist)
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Besonderheiten: Mittels eines einfachen ODEMS lasst sich fest-
stellen, dass die Waffen magisch sind. 3 ZfP* beim ANALYS lassen
den Zaubernden feststellen, dass dies am verwendeten Meteoreisen
liegt, 5 ZfP*, dass es zwei verschiedene Sorten Sternenstahl sind.
Auch eine Probe auf Grobschmied oder Hiittenkunde +3 offen-
bart die Natur des Stahls.

Vor Anbringen eines neuen Holzgriffs gilt: AT und PA je -2 fir
das Hijalsmesser. Das Axtblatt ist ohne neuen Griff (iberhaupt
nicht zu flihren. Dieser ldsst sich mit einer Probe auf Holzbe-
arbeiten +2 herstellen und anbringen. Mit diesen Waffen wur-
de allerdings ein Brudermord begangen, den Swafnir mit einem
Fluch ahndete. Das heiBt, dass die Waffen so lange den Nachteil
Pechmagnet verleihen, bis der Triager eine swafnirgefillige Tat
vollbracht hat — zum Beispiel das Besiegen eines Vexlingers oder
eine Herausforderung wie einen Ruderlauf (Seite 67) bestehen.
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Eim HoLmcanc mit ScHwarzaxT

Schwarzaxt befiirchtet, dass die Friedlosen Piraten und die
Swafnirskinder wieder zu Ausgestoflenen werden, sobald
festes Land unter ihren Fiiflen ist. Er wollte nie nach Swaf-
nirland und fihlt sich unwohl auf diesem ,Drecksfelsen®,
was hauptsichlich an seinem Gefahreninstinkt liegt. Er trach-
tet auch hier nach Respekt, den er durch den Holmgang,
dem viele Friedlose beiwohnen werden, und den Besitz der
Hjaldingerwaffen zu erringen versucht.

Einen Tag nach der Entdeckung des Grabs beraumt er zur
Mittagsstunde einen Holmgang auf einem kahlen, vom
Wind gebeutelten Hiigel (4) an.

Bei einem traditionellen Holmgang wird auf einem kleinen
Felseiland ein Kampf zum Dritten Blut ausgefochten (also
bis zum Tod). Unter den Friedlosen ist es jedoch iiblich, in
einem Kreis aus Schilden zu kimpfen. Schwarzaxt gibt sich
mit einem Kampf aufs Zweite Blut, also bis zur Kampfunfi-
higkeit oder Aufgabe, zufrieden, unter den Friedlosen ist dies
aufgrund der Hiufigkeit der internen Querelen zur Regel
geworden.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Schwarzaxt wirft sein fettiges schwarzes Haar zuriick.
Bjorngar ]egt ihm kurz in einer vertrauten Geste die
Hand auf die Schulter. Als er mit bloflem Oberkor-
per in den Ring der Schilde tritt, ist er nicht so sehr
durch seine Muskelmasse imposant, als vielmehr
durch seine sehnige Drahtigkeit.

»Wenn der Griff nicht kaputt wiir, wiird ich dich schon
mit dem alten Ding da aufschlitzen, mein Freund.“ Er
grinst, dieses Grinsen ist dir bereits mehr als geliufig.
Seine gelben Zihne geben ihm etwas von einem Hund
— einem grofSen, sehnigen, gefihrlichen Hund.
,Dann zeig, aus welchem Holz du geschnitzt bist! Ich
werd dir ein paar Spine abhobeln!”

Du weiflt deine Freunde in deinem Riicken, als der
Kampfrichter seinen Speer hebt und sich eilig hinter
den Schildwall zuriickzieht. Heisere Anfeuerungsrufe
werden laut.

Wenn Schwarzaxt in diesem Duell verliert, wird er die
hjaldingschen Waffen mit einer Ladung Speichel bedenken,
nur um der Siegerin danach anzubieten, die Streitereien bei
einer letzten Flasche Premer Feuer zu begraben. Er wird da-
nach nicht weiter nach den verlorenen Waffen trachten, und
die Helden mdgen damit verfahren, wie sie belieben. Natiir-
lich interessieren sich verschiedene Meisterpersonen dafiir,
die Waffen werden jedoch dem Helden iiberlassen, der sie
im Kampf errungen hat. Rogni wird am folgenden Tag auf
die Helden zutreten und die Waffen im Tausch fiir ein Fiss-
chen echtes Premer Feuer, eine kostbare Errungenschaft der
Zivilisation (wie Seife, Duftol) oder Rauschkraut erstehen
wollen. Wenn die Helden sie aus der Hand geben, verkauft
er sie Schwarzaxt weiter.

Die Ehre der Thorwaler — auch der friedlosen Piraten — lisst es
nicht zu, dass nach dem Holmgang Versuche unternommen

WCI’C‘.CI’I, dle Waﬂ-en u stehlen OdCI’ auf andere unehrenhafte
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Weise an sich zu bringen. Sollten die Helden bei so etwas er-
wischt werden, droht ihnen eine gewaltige Tracht Prﬁgel.

Das Duell sollte zudem nicht den Tod eines der Kontrahen-
ten zur Folge haben. Dies kénnen Sie, verehrter Meister, na-
tiirlich durch kompetente Helden, einen anwesenden Ma-
giekundigen (beispielsweise Hjordis) oder Geweihten mit
einem prompt eingesetzten BALSAM, HEILUNGSSEGEN oder

einem Heiltrank verhindern.

Den FrRevnD im RUCKEDN

Schwarzaxt hat seine engsten Vertrauten im die
Kimpfenden umgebenden Schildwall positioniert
— und so wird es wohl auch die kimpfende Heldin
halten.

Wie bei Friedlosen iiblich, wird nicht jede Regel
Rondras in diesem Kampf hochgehalten. Ein Holm-
gang wird stets ohne Riistung und mit Waffen der
Distanzklasse N durchgefiihrt.

Die Schildtriger konnen dabei regulierend in den
Kampf eingreifen. Strauchelt einer der Kimpfer ge-
gen die gegnerischen Schilde, kénnen diese ihn mit
einem Stofd zu ihrem Favoriten beférdern, oder ihm
gar mit einem Schlag des Schildbuckels Schaden zu-
fiigen. Die eigenen Leute jedoch kénnen der Heldin
vom Boden aufhelfen, sie im Riicken stiitzen, und
gleichermaflen mit Schildrindern oder —buckel ge-
gen Schwarzaxt austeilen. Anfeuern des Favoriten,
geschickte Beleidigungen des Gegners und versteckte
Magie kénnen ebenfalls das Blatt wenden.

Geben Sie auch Helden, die nicht kimpfen, Gele-
genheit, auf diese Weise in den Kampf einzugreifen.
Mit Gewandheitsproben und Raufen-Attacken kon-
nen sie sich im Schildwall giinstiger positionieren
und die Position wechseln.

Lassen Sie die Helden durch Schildattacken (Raufen-
Attacken, wenn der Held die Sonderfertigkeiten
Schmutzige Tricks oder Schildkampf I beherrscht)
Schaden anrichten, der eigenen Kéimpferin durch ei-
nen helfenden Schild mehr Druck verleihen (TP+2
nach bestandener GE-Probe), durch stichelnde Wor-
te (Menschenkenntnis-Probe) Attacken und Paraden
des Gegners um bis zu 3 Punkte erschweren, sowie
durch heimliche Zauber ohne allzu auffillige Sprach-
komponente oder Gesten beitragen.

Doch auch Schwarzaxts Kameraden werden den
Helden das Leben schwer machen. Insgesamt darf je-
der Kimpfer zwolf Schildtriger bestimmen, die den
Kampfplatz mit Rundschilden begrenzen. Unterein-
ander werden diese sich auch gegebenenfalls behin-
dern, es wird jedoch auch geniigend Gelegenheiten
von beiden Seiten geben, die Kimpfenden zu schmi-
hen, zu behindern oder gar versteckt zu attackieren.
Lassen Sie jede Partei eine der oben genannten Akti-
onen pro Runde durchfithren. Werte fiir Schwarzaxts

Getreue finden sich im Anhang, Schwarzaxts Werte -
auf Seite 140.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

EGiL AVF DER_
InseEL DER VERLORENEN

Egil kann auf der Insel seine Krifte als Godi wieder
entfalten. Er kann den Vogelflug deuten, eine Fihig-
keit, von der er lange abgeschnitten war. Er hilt sich
meist bei den Steilfelsen auf und beobachtet die See-
vigel. So erfihrt er, dass er auf der Insel von Hrann-
gars Macht weitgehend abgeschnitten ist — doch er
erhilt von ihr die Weisung, sich zunichst die Flotte
zu unterwerfen, dann von der Insel aufzubrechen
und sich Hranngdottir untertan zu machen.
Hranngdottir ist durch ihren derischen Anker auch
ihr nicht mehr ganz untertan, was der Erzdimonin
durchaus — im iibertragenen Sinne — Kopfschmerzen
bereitet.

Zudem offenbaren ihm die Vogelschwirme und seine
eigenen Erkenntnisse zu den bislang enttarnten Vex-
lingern der Flotte die Schwarmnatur der Quallen.
Egil kann sich gut vorstellen, eine eindrucksvolle
Flotte Vexlinger unter sich zu sammeln und sie zu
Thorwals Gestaden, vielleicht gar zu Iskir zu fithren.
Die Gegenwehr, welche die Thorwaler seiner Gottin
Hranngar entgegenbringen, hitte sich damit ein fiir
alle Mal erledigt. Selten wiire sich ein Volk einiger, als
wenn es Teil eines solchen Schwarms wire!

AUSGESTOBENE [MECKER

Die Sumpfleute suchen in den kommenden Tagen in den
Niederungen des kleinen Deltas nach Nahrung. Dieses wird
bei jeder Flut vom Meer iiberspiilt, bei Ebbe jedoch kann
man im schwarzen Schlamm auf Spuren von Neckern stofen.
Die scheuen Necker kénnen nachts von weitem beobachtet
werden, wenn die Helden herausgefiinden haben, an welcher
Stelle sie meist aus dem Meer steigen (Fibrtensuchen +3).

Gottrufer Rik (oder, wenn dieser bereits verstorben ist, der
neue Anfiihrer der Sumpfleute: Rutenliufer Mik) lisst einen
Necker mit einer Netzfalle unter Wasser gefangen nehmen.
Er bindet das magere, scheinbar alterslose grﬁnschimmernde
Geschopf an einen abgebrochenen Ast und lisst es zur Lan-

dungsbucht schleppen.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Thr wisst nicht genau, was fiir eine arme Seele Ruten-
laufer Mik [Gottrufer Rik] gerade wie eine Jagdbeute
heranschleifen lisst. Es sieht menschlich aus, doch
rasch wird der Ruf laut, dass es sich um ein Geschopf
des Meeres handelt, einen Necker.

Das nackte Wesen sieht, abgesehen von seiner gri'mli—
chen Haut, aus wie ein schmichtiger, bis auf das lan-
ge, dunkle, triefnasse Haupthaar und die Augenbrau-
en haarloser Jiingling. Er trigt zwei goldene Fibeln an
einem diinnen griinen Faden um den Hals — selbst
auf den ersten Blick wirken sie thorwalsch.
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Der Neckermann ist panisch, er windet sich in seinen
Fesseln und blickt mit hervortretenden griinen Au-
gen von einem Schaulustigen zum Nichsten.

Rutenldufer Mik [Gottrufer Rik] ist michtig mit sich
zufrieden: ,Die Jungs sinn die einzigen hier, aufler
Fischen und Végeln, wa? Entweder, sie erzihlen uns
wat niitzliche Geschichten iiber die Insel, ja, oder wir

essen se, wal*“

Gegen den Speiseplan der Sumpfleute werden nicht wenige
Friedlose protestieren. In der Dimmerung tauchen weitere
Necker in der Bucht auf und beobachten die Vorkommnisse,
ohne jedoch ein Eingreifen zu wagen.

Folgende Gesinnungen in der Flotte sind denkbar:

_ Egil ahnt, dass die Necker etwas iiber die Insel wissen,
und ist nicht gewillt, den Necker sofort freizulassen. Marada
und Hjalka (selten einig) stimmen dem zu.

_ Silja will das Geschdpf sofort wieder ins Meer zuriicklas-
sen. Hjordis stimmt ihr zu.

_ Die Sumpfleute freuen sich auf ein gutes Abendessen.
_ Die Tsaanhinger sehen in der Kreatur einen freundli-
chen Geist Swafnirlands.

_ Schwarzaxt glinzt durch Abwesenheit.

Es wird vereinbart, zuerst einen Versuch zu unternehmen,
mit dem Necker zu kommunizieren und ihn dann freizulas-
sen. Wenn die Helden drauf bestehen, dass er sofort freige-
lassen wird, ist das natiirlich auch méglich. Dann erfahren
sie jedoch nicht durch den Necker von dem verdorbenen
Wasser. Die Auswirkungen werden sich jedoch nach einiger
Zeit auch so offenbaren.

Der Hetmann oder die Hetfrau der Flotte kann vorschlagen,
den Necker bei dem kleinen See (6) zu befragen — dort ist
er nicht allen Blicken ausgeliefert, ist in Wassernihe und hat
gleichzeitig keine Gelegenheit, ins Meer zu fliehen. Die Hel-
den und der Hetmann / die Hetfrau werden begleitet von
Egil, Marada, Silja und Hjordis.

Am Ufer schreckt die Kreatur jedoch vor dem Wasser zuriick
und bricht jammernd in sich zusammen, die Hinde nach
dem See ausgestreckt, als begehre sie etwas, das sie nicht ha-
ben darf.

Der Necker spricht nur seine eigene melodische Sprache.
Wenn die Helden nicht iiber entsprechende Zauber oder
Liturgien (zum Beispiel PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDI-
GUNG) verfi_'lgen, um sich mit dem Necker zu verstﬁndigen,
miissen sie es mit Hinden und FiifSen versuchen.
Verlangen Sie KL- und IN-Proben (je +3), denkbar ist
auch Menschenkenntnis oder Uberreden (jeweils erschwert
um 5 Punkte). Die Helden kénnen im Folgenden ein-
fach TaP* ansammeln (siche WdS 15). Fiinf Versuche
sind méglich, danach dreht sich das Gesprich im Kreis.
Ubernatiirliche Wege der Verstindigung erleichtern diese
Proben um bis zu 7.
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5TaP* Die Necker sind zu sechst. Das Wasser der Insel

ist tot.

|0 TaP* Die Frauen sind alle im Laufe der Jahre gestorben.
Die Necker kénnen nicht zu ihrem Volk auf den
Grund des Meeres zurtick.

| 5TaP* Grund dafir ist ein Verbrechen der Necker.Auch der
Grund fiir das tote Wasser ist ein Verbrechen, jedoch
ein menschliches Verbrechen vor langer Zeit. Man
stirbt, wenn man zu lange davon trinkt.

20 TaP* Die Insel ist schon seit sehr langer Zeit verdorben.
Ein Fluch liegt darauf, seit die Schiffe Uber das Meer
kamen. Die Fibeln, die der Necker wie eine Kette
tragt, hat er am Meeresgrund in Schiffstrimmern ge-

funden.

Die Anfiihrer der Flotte geraten untereinander in Streit —
obwohl sie bereits geahnt haben, dass dieses Eiland nicht
Swafnirland ist, ist die Moral nach dem Gesprich mit dem
Necker gedriickt. Die Helden kénnen sich am Streit beteili-
gen oder weiter den Dialog mit dem Necker suchen.

Folgende Vorwiirfe werden vorgebracht:

) Die Helden/Schwarzaxt haben mit dem Offnen des
Grabs Boses bewirkt und einen Frevel begangen.

) Marada hat Tulas Weissagung nicht ernstgenommen.

_J Marada hat das Streben nach Swafnirland als Vorwand fiir
politische Rinke genommen. Sie wollte sich vor Jurga Tron-
desdottir mit der Zahl ihrer Gefolgsleute hervortun. Hitte sie
dies nicht getan, wiren jetzt nicht grofle Teile von Thorwals
Streitmacht auf dem Meer der Sieben Winde verloren.

) Egil verlangt, dass die Flotte die Insel schnellstmoglich
verlisst und den Weg zum Festland sucht, da dies es ihm ein-
facher machen wiirde, sich Hranngdottir zu unterwerfen.
) Ein besonders forscher Held wird bezichtigt, ein Vexlin-
ger zu sein und die Befehlsgewalt an sich zu reiflen.

) Maradas Versuche, die Quallen vom Festland abzuhal-
ten sind jimmerlich. Vielleicht sind diese lingst schon nach
Thorwal gelangt. Die Friedlosen sind nicht bereit, ihr Leben
fiir die Festlandthorwaler zu opfern.

) Marada will mehr tiber den begrabenen Hjaldinger und
den Trinkwasserfluch herausfinden.

) Jemand bricht in den beriichtigten thorwalschen Jih-
zorn aus und es entbrennt eine wilde Keilerei.

Mit einer Sinnenschérfe-Probe kénnen die Helden feststel-
len, dass aufler eventuell mitgekommenen Getreuen Mara-
das oder Egils Zaungiste anwesend sind, die in der Dunkel-
heit niher gekommen sind. Schwarzaxt lauscht dem Zank
mit seinen Verbiindeten. Wenn er entdeckt wird, lacht er
triumphierend. ,,Zeit fiir ein Hjalding — Zeit fiir einen Insel-
konig! Er macht sich zum Strand auf, wo er seine Heraus-
forderung noch einmal fiir alle hérbar wiederholt.

Danach l8st sich die kleine Versammlung am See auf. Es soll-
te jedoch noch entschieden werden, was mit dem Necker
geschieht. Da Marada sich weiterhin mit diesen Kreaturen
beschiftigen wird, sollte er als Gefangener oder in Freiheit

{iberleben und nicht verspeist werden.
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IMeine HELDED sinb HETLEVTE!

Selbst wenn die Helden schon wihrend der Irrfahrt
die Fithrung der Flotte iibernommen haben, sind sie
von Schwarzaxt herausgefordert worden und miissen
sich dem Hjalding stellen. Genauso ergeht es Egil,
sollte er bereits Hetmann sein, Marada, sollte sie
ihre Position bislang behauptet haben kénnen, oder
Hjalka, wenn sich die Gefolgsfrau Jurgas durchsetzen
konnte. Dass Schwarzaxt bereits wihrend der Fahrt
Hetmann geworden ist, ist mangels Fiirsprecher aus-
geschlossen.

Dvurst

Das WasSER DER IMSEL

Der Frevel, der auf der Insel begangen wurde und
den Swafnir mit einem Fluch geahndet hat, duflert
sich als schleichendes Gift der Stufe 2. Der Trinkende
verliert 1 LeP pro Tag, der sich nicht in der direkt
folgenden Nacht regeneriert, sondern erst, wenn er
aufhort, das Wasser der Insel zu trinken (verlorene
LeP durch Verletzungen regenerieren sich ganz nor-
mal). Wird dauerhaft vom Wasser getrunken, siecht
ein normaler Thorwaler binnen eines Monats dahin.
Einmal im Kérper kann das Gift durch ein Antidot
oder den KLARUM PURUM ganz normal behan-
delt werden.

Fiir Walwiitige wirkt die Abwesenheit Swafnirs noch
fataler: Die Folgen verdoppeln sich (2 LeP fiir 2W6
Tage), zudem steigert sich ihre Aggressivitit, je mehr
sie von dem Wasser trinken. Thr Jihzorn steigt fiir die
Dauer der Wirkung um 1W6 Punkte. Auch Vexlin-
ger verlieren durch das Wasser 2 LeP fiir 2W6 Tage.

Der Quelle des Fluchs ist weder karmal noch ma-
gisch beizukommen. Lediglich kleinere Mengen ab-
gezapften Wassers lassen sich mit groffem Aufwand
reinigen. Der Fluch erschwert jedoch jegliche was-
serreinigende Liturgie (etwa den TRANKSEGEN) oder
Zauber (beispielsweise den ABVENENUM) um je-
weils 15 Punkte.

Magisch lisst sich dieser Umstand nicht analysieren,
da er karmalen Ursprungs ist. Die karmale AURAPRU-
FUNG gewihrt einem Geweihten jedoch die Einsicht,
dass es sich um einen Swafnirfluch handelt, dem ver-
mutlich ein grofler Frevel vorausging.

Sollte man noch auf ihr Wort héren, befiehlt Marada, dass
aus den Quellen und Seen auf der Insel nicht mehr getrun-
ken wird (Hoffnung —1). Regenwasser soll auf Leinenpla-
nen und in Fissern gesammelt werden. Sie ist jedoch nicht

gewillt, aufzubrechen, solange die Insel Zuflucht vor den
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Quallen bietet. Sie will auflerdem mehr tiber den beerdigten
Hjaldinger herausfinden, Nahrung und Rohstoffe sammeln,
Schiffe ausbessern und allgemein den Aufenthalt trotz des
verfluchten Wassers verldngern.

Diese Ereignisse kénnen wihrend des Aufenthalts geschehen
und schaukeln die ohnehin schon angespannte Situation hoch:
) Ein unerkannter Vexlinger leert Fisser und Planen aus.
Die Helden kénnen nachforschen und den Titer ausfindig
machen. Auflerdem ist die Flotte an diesem Tag gezwungen,
das verfluchte Wasser zu trinken oder einen Punkt Nahrung
zu verlieren.

Tagelanges Ausbleiben von Regen bringt die Friedlosen
gegen Marada auf. Was fiir Necker giftig ist, muss doch noch
lange nicht fiir Menschen schidlich sein. Ansonsten zihlen
ab diesem Tag die voranschreitenden Verluste in Nahrung
wieder.

) Die Fisser werden trotz Maradas Anweisung mit Quell-
wasser gefiillt, Marada verliert an Ansehen. Nur ihre eigenen
Leute versagen sich eisern dem Inselwasser.

) Schleichend passieren Ungliicksfille. Eine Frau stirbt bei
einer Fehlgeburt. Weitere Fehlgeburten ereignen sich inner-
halb weniger Tage oder Wochen. Vergiftungserscheinungen
treten bald auch bei Kindern, Greisen und schwachen Men-
schen auf (Durchfall, Auszehrung, Geschwiire). Die Flotte
verliert ab der dritten Woche pro Woche einen Punkt in
Friedlose. Wahrscheinlich wird der Aufenthalt aber nicht so
lange wihren.

) Immer wieder kommt es zu Swafskari-Attacken. Der
Swafnirgeweihte Olfinn (oder nach seinem Tod Jadra Ketils-
dottir) ist ratlos und versucht, die Walwiitigen (7) riaumlich
von den anderen Friedlosen zu trennen. Doch auch unterei-
nander kommt es zu tddlichen Auseinandersetzungen.

_) Befindet sich das walwiitige Midchen Swanhild als Be-
wunderin der Helden noch in deren Nihe? Wenn ja, kénnen
Sie auch mit ihr ein Ereignis einbauen — einen Tobsuchts-
anfall, nachdem sie véllig entkriftet und ausgezehrt zusam-
mensinkt (das Wasser fordert bei Kindern und Heranwach-
senden schneller seinen Tribut).

Die KonkvRREnDTED

Schwarzaxt nutzt die Stimmung in der Flotte. Er hat sein La-
ger an den nérdlichen Hingen (3) errichtet und zieht immer
mehr Seefahrer auf seine Seite. Das grofle Lager am Strand
zerfillt (1).

Wie verbringen die Helden die sieben Tage bis zum Hjalding?
Versuchen sie, Trinkwasser zu siubern und zu organisieren?
Betreiben sie Wahlkampf fiir sich selbst als Hetleute oder
einen Favoriten und suchen Anhinger unter den anderen
Fraktionen? Oder gehen sie den Hinweisen des Neckers
nach und suchen nach dem gesunkenen Hjaldingerschiff?
Egil und Schwarzaxt iiben sich in Wahlversprechen und ver-
biinden sich mit den Sumpfleuten und den Friedlosen Bau-
ern und Fischern.

Marada hingegen widmet sich iiberhaupt nicht dem Wahl-
kampf, im Gegenteil, sie beobachtet die Necker, die Kiis-
tenlinie und taucht selbst an gefihrlichen Stellen hinab, um
nach Spuren der Hjaldinger zu suchen.
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DaAS GESUNKENE SCHIFF
Die Helden kénnen ebenfalls, durch die Worte der Necker

oder durch Beobachten von Maradas Untersuchungen, auf
das Schiffswrack unterhalb der Steilklippe (8) aufmerksam
werden.

Wenn Thre Helden sehr unternehmungslustig sind, ist eine
Expedition unter Wasser (Efferd 137-142) als kurze Episode
denkbar. Die Schiffstriimmer liegen etwa fiinfzehn Meter tief
am Meeresboden, ganz in Kiistennihe. Durch Tauchginge
oder schwierige Gespriche mit den Neckern kann man sich
erschlief$en, dass es mit grofler Wucht gegen die Steilklippe ge-
prallt sein muss. Eine Seite der Otta ist zerschmettert, Leichen
sind keine mehr zu finden. In den Triimmerstiicken finden
sich Spuren der Ladung — groftenteils Amphoren und Uber-
reste von Fissern, bedeckt vom Sand. Auch dieses Schiff lasst
erahnen, dass es fiir eine Expedition geriistet war. Wenn die
Helden eine Unterwasserexpedition unternehmen, kénnen sie
die leuchtende Swafnirsrippe auch selbst finden.

Stehen die Helden auf Maradas Seite und helfen ihr bei den
Bergungsversuchen, ohne jedoch selbst zu tauchen, kann
sich die folgende Szene entspinnen. Zeigen auch sie mittler-
weile der launischen Anfiihrerin die kalte Schulter und sto-
Ben nicht von selbst auf das Wrack, wird Marada den myste-
ridsen Walknochen allein bergen und diese Entdeckung fiir
sich behalten — so oder so wird der Knochen ein Schliissel fiir

die Riickkehr nach Thorwal sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seid von der Gischt véllig durchnisst. Marada ar-
beitet sich erneut iiber scharfkantige Steine an Land
— in der Hand hilt sie ein Tuch, zum Biindel zu-
sammengeschlungen. Als sie es auf einem glitschigen
Felsen 6ffnet, seht ihr mehrere stark beschidigte Ge-
genstﬁnde — eine Giirtelschnalle, bronzene Beschlﬁge,
vielleicht von einer Lederriistung, eine Kette aus Bern-
stein. Es ist eigentlich zu kalt, um hinabzutauchen.
Die Stromung ist an dieser Stelle heftig, die Wellen
rau. Warum ist dieses Schiff hier gesunken? Ist seither
das Wasser verflucht, oder war es das vorher schon?
Marada legt die kleinen Gegenstinde, die sie gebor-
gen hat, auf den Felsen und schligt ein langes Horn
aus dem Tuch. Nein — es ist ein Knochen!

Plotzlich tauchen drei Necker aus der Tiefe auf, ei-
ner entreifft Marada den armlangen Knochen und
springt mit einem weiten Satz ins Wasser. Thr kénntet

es wagen, von der K]ippe zu springen ...

Mit einer gelungenen Athletik-Probe und einer Probe auf
Schwimmen (+5) kdnnen die Helden dem habgierigen Ne-
cker den Weg abschneiden.

Wenn der Necker entkommt, kénnen die Helden ihm zur
sumpfigen Bucht folgen, in der die Necker hausen und dort
notigenfalls Gefangene nehmen, um das seltsame Objekt aus
der Tiefe zu erlangen. Bedenken Sie bei einem aggressiven Vor-
gehen jedoch die Folgen fiir die kommenden Ereignisse, bei
denen wohlgesonnene Necker durchaus von Nutzen sein kon-
nen (der Mord an Heidruna, dem Stimmlein, Seite 70).
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Swarnirs RirPPE
In den Triimmern des Schiffs kénnen die Helden und Ma-

rada ein Objekt erringen, das Marada vor neugierigen Au-
gen zu verbergen sucht. Sie wird es die Swafnirsrippe nen-
nen, denn es ist offenkundig die Spitze eines gigantischen
Rippenknochens. Der Erwihlte des Swafnir bewahrte diese
Rippe, die fahl wie ein Gwenpetryl leuchten kann. Dies tut
sie, wenn Hranngarbrut in der Nihe ist (weswegen sie in der
Nihe der Flotte aufgrund der Vexlinger stets leuchten wird).
In das Rippenstiick, das etwa armlang ist, sind zudem Lo-
cher geschnitzt. So kann der Wind darauf spielen, wenn man
den Knochen bei Sturm oder Fahrtwind richtig hilt. Es gibt
einen hohlen, gespensterhaften Ton, der jedoch bei Hrann-
garkreaturen Schmerzen, zumindest aber grofles Unbehagen
hervorruft. Marada wird einen geweihten Helden oder einen
Geweihten der Flotte ins Vertrauen ziehen, der diesem Kno-
chen (mit einer gelungenen Liturgickenntnis- oder Gétter/
Kulte-Probe +15) eine dhnliche, wenn auch abgeschwﬁchte
Eigenschaft zusprechen kann wie der Avesliturgie ALLER
WEeLT FREUND (WG 282).

Um die Rippe auch weiterhin zu beschiitzen, hilt der Geist
des Swafnirerwihlten an ihr fest. Man kann seine Stimme aus
dem Pfeifton heraus horen. Er ldsst es zu, dass die Helden,
die vom gleichen Ubel verfolgt werden wie er selbst einst,
die Rippe finden und vom Eiland mitnehmen. Damit l&st
sich auch der Swafnirfluch, der noch bestand, weil der Geist
des Erwihlten noch ohne Frieden am Meeresboden festsaf3.
Details dazu kénnen die Helden auf Seite 69 herausfinden.

Wirkung

Keine Kreatur Charyptoroths greift das Schiff im Umbkreis
von 25 Schritt (um die Rippe) an, solange der Wind durch
die Offnungen pfeift.

Fiir solche Kreaturen gilt dieser Bereich als einfach geweibr,
Vexlinger kénnen sich darin aufhalten, die Quallen miissen
wihrenddessen jedoch von der Lebenskraft ihrer Wirte zeh-
ren und werden das Schiff daher (vornehmlich unauffillig)
verlassen. Dadurch kann es den Helden gelingen, immerhin
ein Schiff sauber zu halten.

Zusitzlich hilt die Rippe den Nebel auf dem Riickweg nach
Thorwal ein wenig auf Abstand. Die Chancen in einem
Kampf gegen den Nebel stehen etwas besser. Ziehen Sie bei
jedem Wiirfelwurf auf Seite 48, der iiber Kimpfe entschei-
det, zwei Augen ab.
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Die NutzonieBER
Da Marada nun ebenfalls auf den Schluss kommt, dass die

Insel nicht Swafnirland sein kann, raubt sie auch dem letz-
ten Friedlosen diese Illusion. Das wiederum begiinstigt Egil
und Schwarzaxt, die Maradas Tauchginge mit Spott bedacht
und derweil weiterhin ihren Wahlkampf betrieben haben.
Egil agiert hierbei subtiler als Schwarzaxt. Er verfolgt einen
anderen Plan, fithrt viele Gespriche und gibt dort stets be-
dichtig zu bedenken, dass Schwarzaxt offenkundig fiir den
Augenblick der bessere Anfiihrer wire. Er sei zwar ebenso
impulsiv wie Marada, jedoch offener fiir die Anleitung ver-
dienter Minner und Frauen.

TrRinpornm vniD ALFGAR BERINGSEN
Wenn Sie das Ritsel um das Schiff, das Hjaldinger—

grab und den Fluch auflésen méchten, gibt es einige
Mbglichkeiten fiir die Helden, auf die richtige Spur
zu kommen:

) Die verschlungenen Hjaldingschen Runen auf
der Grabplatte lassen sich dhnlich wie Hildurs Auf-
zeichnungen entschliisseln (verlangen Sie Proben auf
Hjaldingsche Runen und Kryptographie wie auf Sei-
te 30 angegeben) und verraten Sie bei Erfolg etwas
iiber die Bedeutung der Inschrift: Dort ruht Hersir
Trindorn Beringsen, Bruder von Alfgar, dem Erwihl-
ten Swafnirs, Zyklopentéter, der in einem Sturm sein
Ende fand. Begraben ist er mit Blick nach Westen,
nach Hjaldingard — und Jurga Tijalfsdottir selbst wid-
mete ihm diese Worte.

.+ Eine gelungene Probe auf Prophezeien lisst einen
Helden erkennen, dass ein Brudermord auf der In-
sel begangen wurde. Ein Brudermord, der sogar den
Blick eines launischen Gottes auf'sich zog.

.+ Wird die Rippe in den Wind gehalten, dringt ein
hohler Pfeifton hervor. Ein Held, der tiber eine hohe
Intuition verfiigt (15+), kann eine Stimme heraus-
héren. Es ist Alfgar Beringsen, dessen Geist sich dem
Schutz der Rippe verschworen hat. Er weif$, dass er
nun endlich seinem endgiiltigen Schicksal entgegen-
strebt und danach in Swafnirs Halle gelassen wird. Er
beweint den Tod seines Bruders, obwohl dieser ihn
erschlug.

) Auch mit einem ODEM ARCANUM und ei-
nem ANALYS oder dem Brick DER WEBERIN kann
der Geist in der Rippe erkannt werden.

) Auch Rogni kann zur Not noch fehlende Puzz-
leteile verkaufen (15 D). Er wird vorgeben, einen
Traum gehabt zu haben, der ihm von Trindorn und
Alfgar erzihlte.

) Beide Briider gelangten mit Jurga auf die Insel.
Trindorn, der die Zyklopen erschlug, beging einen
Eidbruch und erschlug den Bruder, den er zu schiit-
zen geschworen hatte, aus Gier nach der Rippe. Das
ahndete Swafnir mit dem Zerschlagen des Schiffs
und dem Verfluchen der Insel, woraufthin auch Jurgas
Flotte wieder aufbrach.
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Marada hilt die Rippe geheim, aus Angst, dass eine andere
Fraktion versuchen kénnte, sie sich anzueignen. Wenn die
Helden ihr Vertrauen besitzen, bittet Marada sie darum, die
Rippe zu verbergen und zu beschiitzen.

Nach diesem Fund beginnt auch Marada zégerlich, Allianzen
zu sichern und Anhinger um sich zu scharen — die meisten
haben sich in dieser Sache jedoch bereits entschieden.

Wie auch schon gegen ihre Rivalin Jurga versagt Marada in den
Belangen der Politik. Zwar ist sie eine fihige Anfiihrerin, doch
sie erwartet Vertrauen, ohne dass sie sich vorher einschmei-
cheln muss. Thr Jihzorn, wenn sie selbst in Frage gestellt wird,
gief$t Egil und Schwarzaxt zudem Wasser auf die Miihlen.
Auch die Helden kénnen natiirlich einen aus ihrer Mitte
beim Hjalding antreten lassen. Um mehr Anhinger als Egil
zu gewinnen, miissen Sie insgesamt 120 TaP* ansammeln —
dabei gilt Folgendes:

) einfache Proben auf Uberzeugen, um 5 Punkte erschwer-
te Proben auf Uberreden

) CH-Proben gehen zur Hilfte in die TaP* ein.

) Die Helden kénnen eine einzige Probe pro Tag ablegen
(wobei ein Held aktiv sein kann, wihrend die anderen un-
terstiitzende Proben ablegen, WdS 15), wenn sie an dem Tag
nicht nach dem Hjaldingerschiff und der Rippe forschen
oder auf Neckerjagd gehen.

_ Gutes Rollenspiel kann Proben ersetzen.

) Von Schwarzaxts Ankiindigung bis zum Hjalding verge-
hen zehn Tage.

EciLs GROBE STunbpE

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Der Tag des Flottenhjaldings ist gekommen. Die
unterschiedlichen Parteiginger bedenken sich ge-
genseitig mit wortreichen Schméihungen, wihrend
traditionell zunichst Richtspriiche iiber Verbrechen
ausgesprochen werden.

Drei Friedlose werden nach vorn geschleift — sie sol-
len von Quallen befallen sein. Ein Ehemann fleht um
das Leben seiner Frau. Schwarzaxt sch]ﬁgt vor, ihr den
Schidel zu 6ffnen und nachzusehen, ob eine Qualle
darin sitzt. Er kenne jemanden, der eine solche Wun-
de iiberlebt habe. Jeder ist froh, nicht unter den Be-
schuldigten zu sein und bald werden Vogeleier und
schleimige Pilze auf die drei Ungliicklichen geworfen.
Thr wisst, dass die Menge nun mit einem Mehrheits-
entscheid das Schicksal dieser drei besiegeln wird. Die
Mienen aller hochrangigen Thorwaler sind verschlos-
sen. Werden sie irgendwann auch iiber euch richten?

Die Thorwaler wiirden nun aufgrund der Feierlichkeit des
Hjaldings fiir ein Gotterurteil stimmen (einen Holmgang
gegen die Ankliger). Um welche Meisterpersonen es sich
handelt und ob tatsichlich einer von ihnen von einer Qual-
le besetzt ist, iiberlassen wir Threr Entscheidung. Natiirlich
kénnen die Helden nun auch einschreiten und andere Me-

thoden ClCI' Wahrheitsﬁndung VOI’SChlagCI’l.
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Aufgrund des Wassermangels steigen die wenigen noch auf
den Schiffen befindlichen Fisser Schnaps rasch in die Kopfe,
und auch abseits der offiziellen Richtspriiche kommt es zu
Auseinandersetzungen. Drei Jugendliche befinden ihre eige-
ne Mutter fiir besessen und wollen die Angelegenheit abseits
des Hjaldings in der Familie regeln. Ein Mann wird von ei-
ner aufgebrachten Meute erschlagen. Der geringste Funken
des Verdachts scheint sich auf dieser swafnirverlassenen Insel
zu einem Lauffeuer ausbreiten zu kénnen.

Egil hat auch hierbei schon seine Finger im Spiel und méch-
te selbiges zu seinen Gunsten wenden. Vor allem die Walwii-
tigen sind ihm schon seit langem ein Dorn im Auge, beson-
ders als Gefahr fiir die Nachfahren Hranngars, und er sieht
sich nun in der Position, sich Schwarzaxt, Marada und die
Walwiitigen auf einmal vom Leib zu schaffen.

Still und Laut, Egils Leibwichterinnen, werden noch wih-
rend der Ereignisse des Hjaldings beauftragt, eine grissliche
Tat fiir Egil zu vollbringen: Einer von ihnen totet Heidruna
das Stimmlein, die Skaldin, die eifrig fiir Marada wirbt.

Das Stimmlein wird unweit des Hjaldings im Gebiisch ver-
steckt, und Laut bringt Schwarzaxts Geliebten Bjorngar mit
Alkohol, Sticheleien und dem verdorbenen Wasser der Insel
dazu, in Walwut auszubrechen.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Erneut gibt es Tumult. Marada wirkt unglaublich
miide an diesem heutigen Tag, der iiber ihr Schick-
sal als Anfiihrerin der Flotte entscheidet. Doch auch
Schwarzaxt seufzt — zu viele Zwischenfille halten die
Friedlosen von einer Entscheidungsfindung ab.

Als jedoch der Alarmruf zu euch heriiberschallt:
»Walwut! Holt einen Swafnirgeweihten!”, springt
auch Schwarzaxt von seinem Schemel.

Swanhild, das walwiitige Middchen, zieht ihren Hel-

den am Armel. ,Es ist Bjorngar, ihr miisst helfen!”

Wenn die Helden dem Ursprung des Tumults auf den Grund
gehen, finden sie Bjorngar iiber der Leiche von Heidruna
knien, die brutal zerstiickelt wurde — von einer Axt — und
genau so eine hilt Bjorngar iiber seinem Kopf erhoben. Er
wendet sich um und sieht in die Runde, doch seine Augen
sind blind, blindwiitig. Er greift sofort und véllig willkiirlich
den Nichstbesten an. Still wird mit einem Pfeil aus dem Hin-
terhalt nachhelfen, damit der Birenschinder diesen Kampf
nicht {iberlebt.

s o R

Bjorngar, verletzt und in Walwut

Skraja:
INI [T +1Wé AT*24 PA*- TP*IW6+9 DKN
LeP | 5% (verletzt und vergiftet) AuP* 25 WS* -

MR6 GS8 RS 4 (Langes Kettenhemd)

*) Walwut bereits in Kampfwerte eingerechnet. Er pariert nicht
und ignoriert alle Wunden. AuBerdem ist er nicht in der Lage,
Sonderfertigkeiten einzusetzen.

**) Bjrngar stirbt aufgrund des vergifteten Wassers bei O LeP.
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Wenn die Gruppe nach einem anspruchsvollen Kampf diirs-
tet, ist es méglich, dass zwei oder drei weitere Wa]wi.'ltige
zu Gunsten ihres Anfiihrers eingreifen. Nutzen Sie hierfiir
die Werte des Birenschinders, ziehen Sie aber 3 Punkte der
Attacke ab. Diese Krieger verfiigen noch iiber 3W6 LeP und
4\W6 Ausdauer.

Micet mit meinen HELDEN!

- Wenn Sie sehr potente Heilungsmagier durchs Aben-
" teuer fithren oder ein PARALYSIS gesprochen wird,
ist es denkbar, dass der Walwiitige iiberlebt. Seine
Erinnerung ist sehr verschwommen, und er nimmt
selbst an, dass er an Stimmleins Tod die Schuld trigt.
Er wird jedoch beteuern, dass Laut, die wahre Mor-
derin des Stimmleins, ihn in die Walwut getrieben
habe. Diese gesteht, sie habe mit Bjérngar getrunken
und gestritten. Der Birenschinder wird vom gesam-
ten Hjalding fiir schuldig erachtet, verbannt und mit
einem kleinen Beiboot aufs Meer hinausgeschickt.
Falls Egil das Hjalding gewinnt, verbannt dieser auch
die anderen Walwiitigen, die dann ihren Anfiihrer tot
vorfinden kdnnen — dahingerafft vom giftigen Was-
ser — oder, wenn er von einem Helden geheilt wurde,

noch lebendig.

Schwarzaxt reagiert auf den Tod seines Gefihrten nicht etwa
mit Trauer oder Fassungslosigkeit. Wie bei Menschen seines
Schlags iiblich, hilt er Angriff fiir die beste Verteidigung und
schreit die Umstehenden an, streckt einen Getreuen Mara-
das mit einem Faustschlag vor die Brust nieder. Mehrere sei-
ner eigenen Leute sind nétig, um ihn zu bindigen, bevor er
jemanden erschlagen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Schweigen tritt ein. Fassungslos stehen zahlreiche
Schaulustige um die beiden Toten und Schwarzaxt
herum. Schlief8lich beginnt Egil zu sprechen. ,Ich
habe mich getéiuscht. Wir alle haben uns in ihm ge-
tiuscht.”

Schwarzaxt briillt die unflitigsten thorwalschen
Schimpfworte, die euch je zu Ohren gekommen
sind, Egils Stimme, obgleich leiser, trigt jedoch wei-
ter. ,Einen Unberechenbaren, einen Wahnsinnigen,
einen Walwiitigen dazu zu verdingen, eine Getreue
Maradas zu tdten! Heidruna war nicht nur Mara-
das Verbiindete! Wir alle sind Teil dieser Flotte. Sie
war unser aller Verbiindete! Du lisst unsere Verbiin-
deten erschlagen, weil es dir nur um Macht geht,
Schwarzaxt! Wollen wir jemanden, der nicht sieht,
dass wir eirns sind?

Jemand schluchzt auf. Képfe werden geschiittelt.
»Was tun wir jetzt? Wihlen wir nun Marada, obwohl
sie zaudert? Obwohl auch ihre Wut unberechenbar

sein wird, wenn sie nicht zaudert?“
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Aus der zweiten Reihe hebt jemand die Stimme - sie
kommt euch bekannt vor. Es ist Rogni. ,Ich nehme
an, wir wihlen nun alle dich®, sagt er in gewohnt
siifisantem Ton.

,Entscheidet, wie es am besten fiir uns ist®, erwidert

Egil bescheiden und senkt den Blick.

Die Thorwaler werden aus dieser Situation heraus mehr-
heitlich Egil wihlen, was auch daran liegt, dass er unter
dem Zauber SATUARIAS HERRLICHKEIT zur Menge
spricht.

Wenn die Helden die Herausforderung, im Wahlkampf
120 TaP* anzusammeln, gemeistert haben, kénnen sie ver-
suchen, das Ruder herumzureiflen. (Auch hier helfen bei-
spielsweise SATUARIAS HERRLICHKEIT, ATTRIBU-
TO CHARISMA oder MONDSILBERZUNGE.) Wenn es dem
Heldenkandidaten in einer bewegenden Rede gelingt, noch
einmal gottergefillige 24 TaP* mit oben genannten Regeln
tibrigzubehalten (eine Probe, Unterstiitzung durch die an-
deren Helden), wihlen die Friedlosen mehrheitlich ihn oder
die Meisterperson, fir die er spricht (Hjalka, Marada oder
einen anderen Kandidaten).

Mbchten die Helden Heidrunas Leiche eingehender unter-
suchen, lassen Sie sie bereits Erkenntnisse gewinnen, die auf
Seite 71 aufgelistet sind.

ArLtermative I: Ein Siec FUR EGiL

Wenn Egils ginzlich unthorwalsche Heimtiicke erfolgreich
war, briillt sich Schwarzaxt die Nacht iiber besinnungslos,
wihrend Egil ein bescheidenes Fest feiern lisst. Da es regnet,
wird er eine grofle Ration Trinkwasser ausgegeben, und alle
lassen mit wenig Schnaps und mehr Wasser den neuen An-
fithrer hochleben.

Wie verhalten sich Thre Helden Egil gegeniiber? Wie waren
sie bisher ihm gegeniiber eingestellt? Bei einem vertraulichen
Gesprich am Lagerfeuer wird er sich ihrer Unterstiitzung
versichern wollen.

Schon am folgenden Tag jedoch wird Egil hirtere Bandagen
aufziehen. Die Walwiitigen, gesegnet von Swafnir, kénnen
schliefflich niemals Teil seines Schwarms werden. Angesichts
der Tatsache, dass die Insel von Swafnir verlassen ist und dass
vermutlich nicht nur einer von ihnen bereits Schuld auf sich
geladen hat, befiehlt er ihnen, sich von der Flotte zu trennen
und bereits jetzt aufs Meer hinauszusegeln.

) Ist Swanhild, das walwiitige Midchen, bereits aufgeflo-
gen und als versteckte Walwiitige identifiziert worden? Wie
verhilt sie sich nun? Wird sie von dem von ihr angebeteten
Helden getrennt? Gibt es sonst eine Verbindung der Helden
zu den Walwiitigen?

) Befinden sich Freunde oder Geliebte der Helden unter
den Walwiitigen? Bislang sind die Swafnirskinder eher fiir
sich geblieben, weshalb nicht viele Trinen iiber Egils Urteil
vergossen werden.

_ Sollte einer der Helden den Nachteil Blutrausch haben,
muss er mit seiner Begiinstigung durch die Schicksalsmichte

argumentieren, um nicht verbannt zu werden. Keine Sorge,

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

die Verbannten werden jedoch im Abenteuerverlauf wieder-
gefunden. Vielleicht méchte Thr Spieler in der Zwischenzeit
eine Meisterperson iibernehmen, falls sein Held tatsichlich
dazu gezwungen wird, abzureisen.

) Die neue Anfiihrerin der Walwiitigen, Birke Tjolmas-
dottir, lisst stolz das Schiff bemannen, um sich der Heraus-
forderung zu stellen, nur mit Hilfe Swafnirs einen Ausweg
aus der Irrfahrt zu finden. Das resultiert in Friedlose, Flotte
(permanent), Nahrung und Hoffnung je —1.

Danach sammelt Egil die Friedlosen am Strand, um die
Schiffe mit Vorriten zu bestiicken. Dafiir benétigt er unge-

fihr drei Tage, in denen die Helden ihm auf die Schliche

kommen kénnen.

Meine HELDEn vnTersTUTzen EGiL

Vertrauen die Helden Egil nach wie vor, kénnen sie
durch Rogni dazu gebracht werden, an der Schuld

Bjorngars zu zweifeln:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rogni kaut beunruhigt auf seinem Goldzahn
herum, der mittlerweile wackelt und eine be-
denkliche Schieflage eingenommen hat.
~Rotauge ist mir nicht geheuer. Euch etwa?
Schickt die Swafnirkinder weg. Pah!“ Er schielt
mal nach rechts, mal nach links, als fiirchte
er, beobachtet zu werden. ,Wie praktisch fiir
ihn, dass der Birenschinder sich rechtzeitig zur
Abstimmung nicht mehr beherrschen konnte.
Ungemein praktisch. Und wollte Egil nicht
abreisen? Ich frage mich, was ihn jetzt noch
aufhile

Er spuckt etwas aus, ihr blickt dem Klumpen
nach in der Vermutung, dass es Rognis Gold-
zahn ist, doch der blinkt weiterhin in seinem
Mund.

slch frage mich solche Sachen. Aber auf mich

hort meistens keiner.

Die Helden kénnen Folgendes zum Mord an Heidruna he-
rausfinden:

) Bei einer gelungenen Probe auf Anatomie oder Heilkun-
de Wunden (+5) konnen die Helden innerhalb eines Tages
nach dem Mord herausfinden, dass eine tédliche Wunde am
Hals der Skaldin ilter ist als die anderen Wunden, die ihr mit
einer Axt zugefiigt wurden. War sie schon tot, als Bjérngar in
seinem Wutanfall iiber sie herfiel?

) Bei Nachforschungen zum Tathergang kann eine ge-
lungene Gassenwissen- oder Menschenkenntnis-Probe Fol-
gendes ergeben: Laut ist verletzt. Sie wird behaupten, als
Erste zum Streit hinzugeeilt zu sein, tatsichlich kénnen
sich allerdings Friedlose erinnern, sie am Abend mit dem
Birenschinder gesehen zu haben. Sie erinnern sich eben-

falls daran, dass sie ihm mehrmals einen Krug gereicht hat.
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An die Skaldin kann sich an diesem Abend keiner erinnern

(da sie bereits am Nachmittag getdtet und versteckt wur-
de). Ist Bjorngar moglicherweise von Egils Leibwichterin
provoziert worden?

_ Nach einer gelungenen Fibhrtensuche-Probe (+7, alles um
die Skaldin herum ist zertrampelt), kann ein Held die Stelle
finden, an der Laut die Leiche der Skaldin versteckt hatte.
Schleifspuren fithren von dort zum vermeintlichen Ort des
Mordes.

) Wenn die Helden freundlich zu den Neckern waren,
wird einer von ihnen sich zeigen und kann ihnen ebenfalls
diese Stelle weisen. Er hat eine Tote dort liegen gesehen, und
nun liegt sie woanders. Um sich mit dem Necker zu verstin-
digen, gelten die auf Seite 66 genannten Bedingungen und
Proben.

_ Egils Getreue haben den Krater gefunden, in dem die
Zyklopen einst nach dem Geheimnis der Insel gruben. Bei
gelungenen Sinnenschirfe-Proben, ein wenig Schleichen und
Sich Verstecken kdnnen sie beobachten, dass die Sumpfleute
dort etwas vorbereiten. Sie sind mittlerweile mit Egil ver-
biindet, und in dieser Nacht mdéchten sie an dieser Stelle
einen Necker der ,Nassen Gottin® opfern.

_ Schwarzaxt kann von den Helden in etwas gefasste-
rem Zustand bei seinem Lagerplatz angetroffen werden. Er
schwort bei Swafnir, dass er das Stimmlein nicht hat tdten
lassen. , Wieso auch? Die war doch heif8.“ Tatsichlich hilt er
es jedoch nicht fiir ausgeschlossen, dass Bjérngar sie in Ra-
serei getdtet hat. ,Er stand mal ‘ner Séldnereinheit vor. Hat
sie alle umgebracht. Aus Versehen.” Wenn die Helden bereits
einen Verdacht gegen Egil hegen und diesen mitteilen, wird
Schwarzaxt ihn zum Holmgang herausfordern wollen. ,,Und
seinen Kopf findet er anschlieffend auf ‘nem Speer wieder,
der Hund!*

_) Denkbar ist zu jedem Zeitpunkt, dass die Helden Egil
oder Still und Laut konfrontieren. Egil selbst wird auf eine
Forderung nicht eingehen und auch seine Leibwichterin-
nen anweisen, sich nicht provozieren zu lassen. Egil wird
im Gegenteil immer wieder betonen, wie wichtig es ist,
einig zu sein.

) Auch ein Attentat auf Egil ist durchfiihrbar, wegen sei-
ner wachsamen Leibwiichter (Werte fiir Erfahrene Sjahskari
finden Sie im Anhang) jedoch schwer. Egil wird seinerseits
nicht zégern, die Helden als Verriter zu bezichtigen — sie
sollten also vorsichtig sein. Wenn sie festgesetzt werden,
wird Egil sie anstelle des Neckers im Krater téten wollen
(siehe unten).

) In der Nacht vor der Abreise opfert Egil Hranngar ei-
nen gefangenen Necker im Zyklopenkrater. Wenn die Hel-
den ihn oder seine Vertrauten beschatten, kénnen sie Zeuge
davon werden und es gegebenenfalls verhindern. Egil wird
dieses Opfer an seine Herrin jedoch nur im Verborgenen
und unter schwerer Bewachung durch die Sumpfleute und
die Nachfahren Hranngars durchfiihren — machen Sie es den
Helden also nicht zu einfach. Das Ergebnis dieser Tat ist am
nichsten Morgen fiir alle sichtbar.

Das Szenario endet beim Abschnitt Egils Schlangenzunge
(ab Seite 72 unten).
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DieE GRABUIIG DER ZYKLOPEN

Die Zyklopen suchten auf der Insel nach einem na-
menlosen Artefakt, das sich tief im Herz des Vulkans
befinden sollte. Die Ankunft der Hjaldinger jedoch
besiegelte ihr Schicksal, unter der Fithrung Trindorns
wurden die Zyklopen in ihrer Grube und ihrem mitt-
lerweile verschiitteten Stollen getdtet. Egil glaubt, in
der Grube vor den Augen der Friedlosen verborgen
zu sein und dort sein Opfer an Hranngar ungestort
durchfithren zu kénnen.

Arternative I1: EciL VERLIERT
Sollte das Werben der Helden gegen Egil zu ihren Gunsten

ausgegangen sein, wird Egil noch in der Nacht seine Leute
riisten, um die Helden und ihre Verbiindeten zu erschlagen
und sich endlich zum Anfiihrer der Flotte aufzuschwingen.
Egil kann zu diesem Zeitpunkt verbiindet sein mit den
Sumpfleuten und eventuell mit einigen Runasjdandi und
Friedlosen Piraten. Seine Kerntruppe bilden natiirlich die
Nachfahren Hranngars, die sich nun sammeln (passen Sie
die Anzahl ihren Bediirfnissen an). Er hat vermutlich das
Uberraschungsmoment auf seiner Seite und wihlt einen
giinstigen Zeitpunkt, zu dem die meisten schlafen. Gestal-
ten Sie einen spannenden Kampf in der Dunkelheit — dieser
kann Egils Umtrieben ein Ende bereiten.

Sollte Egil diesen Kampf jedoch gewinnen, lassen Sie die
Helden verletzt in den Wald entkommen. Dann t&tet Egil
Verbiindete der Helden, was Friedlose —1 zur Folge hat.
Marada und andere in seinen Augen halbwegs kompetente
Menschen wird er jedoch am Leben lassen — sie kénnen im
Schwarm noch wichtig sein.

Wihrend er die Flotte ausriistet, sollten die Helden alles da-
ran setzen, ihm das Handwerk zu legen, um nicht auf der
Insel zuriickgelassen zu werden. Ob das durch eine Uberfiih-
rung als Morder (sieche oben) geschieht, die viele Friedlose
wieder auf die Seite der Helden wechseln lisst, oder durch
einen Pfeil aus dem Hinterhalt (dabei gilt es, seine wachsa-
men Leibwichterinnen zu tiberwiltigen), sei dem Einfalls-
reichtum der Helden iiberlassen.

Auch bei dieser Variante der Ereignisse wird Egil in der Nacht
vor der Abreise einen gefangenen Necker im Zyklopenkrater
seiner Herrin opfern wollen, was die Helden beobachten
und gegebenenfalls verhindern kdnnen. Dann miissen sie
jedoch wieder einige Verbiindete erlangt haben, denn Egil
wird im Krater von den Sumpfleuten und den Nachfahren
Hranngars beschiitzt.

Spitestens bei der Abreise sollten die Helden Egil das Hand-

werk legen.

EGiLS SCHLANIGENZVINGE

Wenn die Helden noch keinen offenen Kampf gegen Egil
gewagt haben, konnen sie feststellen, dass der Morgen des
Tages, den Egil fiir die Abfahrt festgesetzt hat, zum ersten
Mal wieder Nebel mitbringt. Eine undurchdringlich graue
Nebelbank wartet im Osten auf die aufbrechende Flotte.
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Spitestens jetzt wird Egil eine kleine Rede halten — die je-
doch auch an anderen Stellen im obigen Verlauf denkbar ist,
vielleicht sogar schon nach seiner Wahl zum Hetmann, wenn
die ihn mitdem Mord am Stimmlein und Bjérngar konfron-
tieren oder wenn sie versuchen, den Necker zu retten.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Egils Blick ist wie immer erstaunlich klar. Wen habt
ihr hier vor euch? Wer ist dieser Mann? Monatelang
wart ihr an seiner Seite und doch glaubt ihr, ihn nicht
zu kennen. Seine Stimme durchdringt wie immer alle
anderen Geriusche — das heranrollende Meer, das
Vogelkreischen ...

»Seht euch um! Seht, was hier geschehen ist! Das hier
ist nicht Swafnirland! Und auch die nichste Insel
wird nicht Swafnirland sein! Wir werden Swafnirland
nicht finden, weil es Swafnirland nicht gibt! Swafnir
hat uns betrogen!”

Vollkommenes Schweigen herrscht.

LSwafnir hat uns fehlgeleitet. Swafnir will uns ver-
schlingen, zerreiffen, verdauen und am Schluss wie-
der ausscheiflen. Fiir ihn sind wir nichts!“

Ecir RotavVGe
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Thr hort, wie jemand in Trinen ausbricht.

»Wir sind Swafnir ausgeliefert wie ein Kind seinem to-
benden Vater! Wer kann uns hier, mitten im Nirgend-
wo vor ihm beschiitzen? Wo ist unsere Mutter?“

Er legt eine theatralische Pause ein, niemand spricht
und alle starren ihn an, zweifelnd, mitgerissen oder
voller Hass. Keiner jedoch kann sich der Wirkung
seiner Worte entziehen.

LIhr wollt wissen, wer unsere Mutter ist? Hrann-
gar. Diese da drauf8en, im Nebel — sie sind unsere
Geschwister. Aber sie sind sich einig, sie sind eins.
Und wir sind gespalten. Wir sind zerstritten. Unse-
re Mutter will nicht, dass wir streiten und unserem
Vater unterliegen. Sie will uns stirken, so wie unsere
Geschwister.“

LSollen wir werden wie diese da? Von diesen Ge-
schdpfen besessen? Die uns jagen und tdten? Du bist
wahnsinnig!“ Stimmen schreien durcheinander, wie-
der gebieten Egils ruhige Worte Einhalt.

»Wir kénnen mit ihnen kooperieren. Wir miissen
nicht werden wie sie. Aber wir miissen auch nicht
ihre Feinde bleiben. Gegen Swafnir u#nd Hranngar
haben wir keine Chance. Und der Feind unseres
Feindes kann unser Freund sein. Unser Bruder. Thr
miisst diesen Schritt endlich wagen! Thr Feiglinge!
Thr Memmen! Hinter einem Wal kann sich jeder
kleine Fisch verstecken. Die wahre Stirke liegt im
Schwarm!“

Egils Position ist nun endlich klar. Er hat seit langem schon
den Glauben an Swafnir verloren, und er sieht nun die Zeit
gekommen, die Schiffe endlich dem Schwarm einzuverlei-
ben. Doch er iiberschitzt seine militirische Macht und seine
Fithrungsqualititen. Den Helden ist es mit CH-Proben + 4,
sowie Uberreden +6 und Uberzeugen +4 oder einfach durch
das Darstellen eines strahlenden Vorbilds an Gottervertrau-
en moglich, zahlreiche Friedlose auf ihre Seite zu ziehen. Es
ist auch denkbar, Egils Rede jederzeit zu unterbrechen und
beispielsweise einen Pfeil durch die Kehle zu jagen. Schlie-
lich steht es nirgendwo geschrieben, dass der Oberschurke
seinen Schlussmonolog auch unbehelligt halten darf.
Nichtkimpfer konnen bereits Zivilisten auf die Sicherheit
der Schiffe bringen und das Auslaufen der Flotte vorbereiten.
Kampfer werden sich mit Egils Anhiingern befassen miissen.

immEKHOCH an EciLs SEitE

Haben die Helden selbst bis zu diesem Punkt keinen
Verdacht geschopft und werden von Egils Rede kalt
erwischt, werden sie von Marada und einigen ihrer
Getreuen angegriffen. Sie kénnen sich jedoch reuig
zeigen — die Friedlosen werden von ihnen ablassen,
sobald sie ebenfalls gegen Egil und seine Hranngar-
treuen vorgehen.
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Der KamPF GeGENnl EGiL

Der Einfachheit halber gehen wir hier von einer variablen
Anzahl Nachfahren Hranngars aus. Konfrontieren Sie die
kimpfenden Helden mit einem Sjahskari-Veteranen (Still
oder Laut, hinter denen der wenig kampfstarke Egil Schutz
suchen wird), unterstiitzt von erfahrenen Seekriegern oder
einigen Bauern oder Matrosen (Werte Seite 147) je nach
Kampfstirke der Gruppe.

Die Gesamtsituation konnen Sie auch hier mit einem Wiir-
felwurf kliren. Sie konnen, je nach Erfolgen der Helden in
der Vergangenheit, Punkte vom Wiirfelergebnis abziehen:

_ Ist Egil zum Hetmann der Flotte gewihlt worden?

_ Gab es Attentate auf Verbiindete der Helden?

) Sind Maradas Anhinger von Egil stark ausgediinnt
worden?

_ Sind die Walwiitigen fortgeschickt worden?

Ziehen Sie fiir jedes Vein einen Punkt vom Wiirfelwurf ab.
Lassen Sie die Spieler Kriegskunst wiirfeln, um Verluste ein-
zudimmen (wenden Sie bei Bedarf die Regeln zum Ansam-
meln von Talentpunkten in WdS 15 an). Pro 5 TaP* kénnen
Sie den Wiirfelwurf ebenfalls um 1 senken.
Die Helden kénnen aulerdem durch Zweikimpfe mit Ma-
giern oder Anfiithrern der Nachfahren Hranngars entschei-
dend zum Sieg beitragen. Auch hier kénnen Sie das Ergebnis
des Wiirfelwurfs nach Meisterentscheid modifizieren.

Der Wurf entscheidet: 1W6+5

_ 1-2: Die Friedlosen werden spielend mit den Nachfahren
Hranngars fertig. Viele laufen reuig wieder auf die Seite der Hel-
den iiber. Wenn ihnen vergeben wird, droht kein Ressourcen-
verlust (sonst Friedlose —1). Zudem gewinnt die Flotte durch
den Sieg iiber einen inneren Feind einen Punkt Hoffnung.
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) 3—4: Die Friedlosen siegen und téten Egil mit seiner
Fraktion: Friedlose —1.

) 5-6: Die Friedlosen siegen knapp. Sie fiithren ihre Odys-
see fort mit Friedlose —1 und Hoffnung 1.

) 7-9: Der Sieg am Strand ist teuer erkauft. Die Flotte be-
zwingt Egil und seine Fraktion, muss jedoch Friedlose —2
und Hoffnung -2 verschmerzen.

) 10-11: Egil gelingt es, sich mit seinen Gefolgsleuten in
den Krater zuriickzuziehen, nachdem er der Flotte herbe
Verluste bereitet hat. Die Flotte verliert Friedlose —(1W3+1)
und Hoffnung -2 und legt ab.

Nach der Episode Die Insel der Verlorenen existiert die Frakti-
on Nachfahren Hranngars nicht linger an Bord der Flotte. Even-
tuell kénnen sich die Nachfahren retten (s.o0.). Die Fraktion der
Sumpfleute ist extrem zusammengeschrumpft. Die Walwiitigen
befinden sich vermutlich nun irgendwo auf dem Meer. Der Rest
der Flotte, unter welchem Kommando sie sich jetzt auch befin-
det, setz ihre Irrfahrt tiber das Meer der Sieben Winde fort.

Sie kdnnen nun wieder einige Ereignisse (ab Seite 51) ein-
streuen und danach mit der Episode Die schwimmende
Stadt oder Der Feind meines Feindes fortfahren.

Was BLEiBT

Die Helden haben sich 300 Abenteuerpunkte wih-
rend des Inselaufenthalts erstritten und Spezielle
Erfahrungen in Menschenkenntnis, Uberreden oder
U[zerzeugen, Wildnisleben und Sagen und Legenden

und passende Zauber.
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DER FEinD mEeines FEinDES

SKonnen denn Gotter zu Dimonen werden? Machen nicht wir
Menschen sie dazu? Wenn wir die Augen iffnen, werden wir
sehen, dass Vieles gittlich ist. Und dass nicht alles Gottliche gut
ist. Ist nicht auch Swafnir ein Gott? Und doch sind wir seinen
Launen unterworfen wie eine Ameise den Launen eines grausa-
men Kindes. Er brachte uns hierher und lebrte unsere Vorfah-
ren, zu vergessen, was sie einst waren. Aber ich vergesse nicht.
Ich bin der letzte Hjaldinger.

—Iskir Ingibjarsson zu seinen Getrenen, Winter 1034 BF

£%- 1n Der Feind meines Feindes kénnen die Helden das
Zeichen des Schicksals finden, auf das die Rune Arg (Schre-
cken) deutet: den Wabren Namen.

Ist pER FEinD mEeines FEinDES mEin
FREUND? — EinE ZUSAMMEINFASSUIIG

Die Episode Der Feind meines Feindes wird im Konflikt
zwischen den Friedlosen und den Nebelquallen eine dritte
Partei entstehen lassen, eine Splittergruppe des Schwarms,
die von den Friedlosen als wankelmiitiger Verbiindeter ge-
nutzt werden kann.

An zwei Fronten begegnen die Helden Vexlingern, die sich
gegen den Schwarm auflehnen: Strupp fiihrt sein Schiff in den
Nebel, kehrt daraus jedoch wieder zuriick und bittet die Hel-
den, ihm bei der Loslésung von Hranngdottir zu helfen. Als
Gegenleistung bietet er den Wahren Namen der Dimonin, den
die Helden benétigen werden, um mit ihr fertig zu werden.
Von der Paradiesvogel aus beobachtet Ilyana di Oda die Ge-
schehnisse um Strupp — auch sie ist eine Vexlingerin, die sich
jedoch Hranngdottir nicht anschlieflen will. Sie hat Getreue
um sich gesammelt, die veringstigt genug sind, um sich von
ihren Versprechungen von Sicherheit einlullen und mit ih-
ren Polypen infizieren zu lassen. Je nachdem, wie die Helden
mit Strupp verfahren, wird sie sich offenbaren oder im Ver-
borgenen agieren.

¥®# FrRevnDE vnp FEinDE -
N EiSTERPERSONEDN

Besonders wichtige Meisterpersonen in diesem Kapitel sind:
_) Thorme ,Strupp‘ Egilsson ?% (Seite 32) und seine Mann-
schaft, darunter:

_ Tjalla Malgrimsdottir ??q (*974 BF, weifles kurzes Haar,
strenges Aufleres, hochgewachsen)

) Ilyanadi Oda i?q (Seite 15) und ihre Anhinger, darunter:
_ Enna (Seite 15)

) Zaru (Seite 15)

_ Thurma Umgridsdottir (*1012 BEF, mittelgrof und breit-
schultrig, mit blondem kinnlangem Haar und breitem Kinn)
_ Eirik Effelsson 'Qq (* 962 BF, kahlkdpfig, mit blassen Augen,
Haut voller Altersflecken, ungepflegter Bart bis zur Brust)

_J der Hetmann oder die Hetfrau der Flotte, sowie die An-
fithrer der Fraktionen
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WaHRE GLUCKSPILZE —
UBER DIiE STRIPPENZIEHER DER_
SPLITTERGRUPPE

Wlch versichere dir: Ich habe bei allem Ungliick vor allen Dingen
mal wieder Gliick gehabt.
—Thorme ,Strupp * Egilsson

Strupp ist ein wahrer Gliickspilz. Vom Leben hat er bisher
nicht immer die Sonnenseite gesehen, doch vermochte er,
auch den verschiedenen Grauschattierungen der Regenseite
bislang immer etwas abzugewinnen. An der Irrfahrt hat er
als Hetmann der Nebelspringer-Ottajasko und Mitglied der
Gruppierung der Gebeugten teilgenommen.

Strupp ist bereits seit dem Beginn der Irrfahrt von einer
Qualle besessen — nicht als Schlifer, sondern als Vexlin-
ger mit vollem Bewusstsein. Er empfing die Befehle des
Schwarms, jedoch entdeckte er, dass es ihm freigestellt war,
diesem Befehl zu folgen oder nicht. Er entdeckte, dass er
es selbst als sehr angenehm erachtete, Teil des Schwarms zu
sein. Es blieb ihm aber nicht verborgen, dass Gefiihle ihm
weismachen wollten, es sei ebenfalls angenehm, alles zum
Wohle des Schwarms zu tun und allen Befehlen zu gehor-
chen. Doch er entschied sich dagegen und wollte das Bes-
te aus seiner neuen Situation machen. Sein Bewusstsein ist
ebenso vollstindig mit dem der Nebelqualle verschmolzen
wie das aller anderen Vexlinger, doch Strupp behielt nach
wie vor seinen struppigen Querkopf und eine vielleicht ret-

tende Portion Egoismus.

ALternativen zv STrRupp
Wenn Thre Helden bereits hinter Strupps wohlge-

hiitetes Geheimnis gekommen sind, kénnen Sie ihn
durch eine andere, vorzugsweise den Helden bereits
bekannte Meisterperson ersetzen. Es kann jedoch
reizvoller sein, einen Helden diese Rolle einnehmen
zu lassen — falls ein Spieler Freude an so etwas hat.
Wir gehen jedoch im Folgenden davon aus, dass
Strupp die Splittergruppe anfiihrt, Sie miissten gege-
benenfalls Vorlesetexte verindern.

Auflerdem: Wenn Sie einen guten Bekannten der
Helden Teil von Strupps (oder Ilyanas) Gruppe wer-
den lassen méchten, werden die Helden in Verhand-
lungen mit den Gruppen in eine umso gréflere mo-
ralische Zwickmiihle gefiihrt.

Eine weitere Person an Bord der Schiffe ist auf besondere
Weise vom Schwarmbewusstsein erleuchtet worden — Ilyana

di Oda, losgereist an Bord der Paradiesvogel.
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Ilyana hat sich in der Vergangenheit auf unterschiedlichen
Schiffen aufgehalten, mittlerweile ist sie zu den Tsajﬁngem
zuriickgekehrt, oder sie hat sich auf dem Schiff einquartiert,
aufdem sich die Helden mittlerweile befinden (vorzugsweise
dann, wenn es einen Lagerraum unter Deck gibt, in dem sie
sich aufhalten kann). Sie ist vor relativ kurzer Zeit infiziert
worden und schart nun Anhiinger um sich, denen sie im Ge-
heimen vom Segen des Schwarms erzihlt.

Auch ihr gelingt es, den Schwarm zwar zu nutzen, je-
doch nicht im gleichen Mafle von ihm genutzt zu wer-
den. Sie wartet sehnlichst darauf, dass die Qualle Larven
abschniirt, damit sie andere infizieren kann (da Quallen
in der Lage sind, sich ungeschlechtlich fortzupﬂanzen,
geniigt diese eine in ihrem Schidel, um Nachkommen
zu produzieren) und so ihren eigenen kleinen Schwarm
bilden kann. Die Handlungsstringe um Strupp und Ilya-

na laufen parallel.

,SETZ DICH DOCH,
icH BEIiBE micHT!"

Die Helden befinden sich vorzugsweise an Bord des gleichen
Schiffs wie Ilyana. Ist das nicht der Fall, kénnen sie vielleicht
aufgrund einer Besprechung mit einigen Fraktionsfithrern,
Kapitinen oder anderen einflussreichen Personen oder auf-
grund eines Zufallsereignisses dorthin gerufen worden sein.

Ilyana lidt alle friedlich gesonnenen Passagiere des Schiffs
(aufler Silja Avessa, der sie aufgrund ihrer Fihigkeiten als
Geweihte misstraut) zu einer kleinen Feier ein. ,Weil wir
alle am Leben sind®, wird sie als Grund angeben. Diese Fei-
er findet im Bauch des Schiffs, im Laderaum statt, in dem
die Passagiere nachts auf Hingematten und Lagern schlafen
(tagsiiber begeben sie sich meistan Bord, da unter Deck stets
Dunkelheit herrscht).

Auch friedfertige Helden werden von ihr zur Feier gebeten.
LidtIlyana sie nicht von allein ein, so wird der Kapitin des
Schiffs einen oder mehrere Helden darum bitten, im La-
gerraum nach dem Rechten zu sehen. Ilyana hat in der Ver-
gangenheit schon manches Mal fiir kleinere Streitigkeiten
gesorgt, auflerdem verteilt sie manchmal Rauschkraut auf
ihren Feiern, das sich schlecht mit dem Wellengang vertriagt
und das im besten Fall zu Seekrankheit, im schlimmsten zu
nichtlichen Panikattacken fithrt. Wenn die Helden Vex-
linger &ffentlich angeprangert und getdtet haben, werden
sie von Ilyana jedoch gefiirchtet, und sie wird die Helden
zum Gehen auffordern oder ihre Feier auflésen. Moglich ist
es, dass die Helden nach der Feier einen befreundeten Pas-
sagier der Paradiesvogel befragen, der sich in Ilyanas Kreis

befindet.

Ein Fest vntTerR FREVODEN

Wenn die Helden am Fest teilnehmen, kénnen sie im diis-
teren, von Kérpergeriichen erfiillten Laderaum etwa andert-
halb Dutzend Menschen zihlen. Darunter Zaru und Enna
von der Paradiesvogel, einige Matrosen, auch Kinder und
Jugendliche. Nur ein Kienspan und eine aus Resten zusam-
mengeknetete Kerze spenden Licht.
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Ilyana hat mit Hilfe des Hindlers Vito einige Beutelchen Ta-
bak ergattert und lisst eine improvisierte Wasserpfeife kreisen.
Wihrend des Fests tastet sich Ilyana vorsichtig an jene he-
ran, die ihr besonders geeignet fiir ihren eigenen kleinen
Schwarm erscheinen. Vor allen Dingen will sie die Angste
ihrer Freunde lindern und ihnen Trost spenden.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Ilyana lisst die Wasserpfeife kreisen. ,Schade, dass wir
kaum noch Musikinstrumente haben. Zaru, spiel doch
auf deiner Flote, und wir anderen singen. Nein, nicht
so was Trauriges! Sie lacht und wirft ihr langes dunk-
les Haar zuriick. Thr Gesicht ist leicht gerdtet, hiibsch,
zuversichtlich. Viele Blicke ruhen bewundernd aufihr.
Zaru spielt ein einfaches horasisches Tanzstiick, und
Ilyana springt begeistert auf und wiegt ihren zierlichen
Korper. Sie zieht eine junge Frau [oder eine Heldin]
vom Boden hoch, die Frau kichert und wiegt sich
ebenfalls im Takt, die anderen klatschen und singen.
Beneidenswert, dass Ilyana soviel Zuversicht in sich
trigt. Irgendwann setzt sie sich, Schweifl rinnt ihr
iber die Stirn, und ihre Mittinzerin lehnt sich an ihre
Schulter und lisst sich von ihr in den Arm nehmen.
JFiirchtet ihr euch immer noch?®, fragt Ilyana und
lacht. Kaum jemand aufler ihr wagt es zu sprechen.
LAls wir losgezogen sind, haben wir gesungen und ge-
tanzt. Wir haben einander geliebt, wir haben gelacht.
Jetzt schweigt ihr nur noch.”

Lch g]aube, dass wir alle sterben. Nach und nach. Und
ich wiinsche manchmal, es soll schneller gehen®, sagt
ein Junge von vielleicht fiinfzehn Sommern. Ilyana
sieht ihn mit aufgerissenen Augen an, geht zu ihm hin
und nimmtihn in den Arm.

,So etwas darfst du nicht denken! Wir leben, und wir
werden weiterleben, und es wird uns besser gehen als
je zuvor! Glaubt mir!*

»Was ist, wenn sich so eine Qualle in meinen Kopf
setzt?“, bringt der Junge hervor.

,Dann schlagen dir die Nordleute den Schidel ab.
Dann bist du tot besser dran®, antwortet eine Frauen-
stimme, und er schluchzt auf.

»Niemand schligt einem von euch den Schidel ab! Thr
seid meine Freunde!*, herrscht Ilyana in die Runde.

Das Gesprich kreist danach um die Quallen, um den Schre-
cken, den solch ein Parasit mit sich bringt, davon, was fiir
ein Gefiihl es sein muss, so etwas in sich zu tragen und nicht
mehr Herr seiner selbst zu sein. Ilyana glittet jedoch mit
ihren zuversichtlichen Worten stets die Wogen. Bald drehen
sich die Gedanken um bislang hingerichtete Vexlinger — wa-
ren sie nicht beinahe so, wie sie vorher waren? Waren sie viel-
leicht noch bei Bewusstsein? Machte der Parasit vielleicht,
dass sie dachten, es sei richtig, was sie taten?

Irgendwann verebben die Gespriche. Manche beginnen zu
schlafen, andere halten einander in den Armen. Ilyana wird
entweder bei einer Heldin / einem Helden oder ihrer Freun-
din Enna schlafen.
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Die Helden kénnen entweder die geldste Stimmung genie-
Ben oder dem Kapitin Bericht erstatten. Bislang sollten Ilya-
nas Worte nicht ausreichen, um sie zu verdichtigen. Sollten
die Helden es trotzdem tun, steht es ihnen natiirlich frei,
Ilyana zu untersuchen und anzuklagen. Dann modifizieren
Sie einfach die nichste Szene und lassen Sie Ilyana die An-
geklagte sein.

Sind die Helden nicht selbst anwesend, wird ihnen von sol-

chen Szenen berichtet.

An dieser Stelle ist es ratsam, eines oder zwei der Zufallsele-
mente von Seite 52 einzustreuen, um die Helden nicht allzu
schnell auf Ilyana zu fokussieren.

Auf einem beliebigen Schiff wird ein alter Mann, Eirik Ef-
felsson, entdeckt, der in einem kleinen Fass, das er mit Salz-
wasser gefiillt hat, Polypen heranziichtet. Die fingerlangen,
schleimig-durchsichtigen Quallennachkommen entwickeln
sich erst in Kérperwidrme zu ihrer erwachsenen Form, und
obwohl der Alte beteuert, er habe die Viecher zufillig gefun-
den und wolle sie erforschen, wird vermutet, dass er besetzt
ist und die Polypen in seine schlafenden Mitbewohner ein-
fithren mochte. Auf dem Schiff des Flottenanfiihrers wird
eine Untersuchung des Alten anberaumt, die Helden wer-
den hinzugerufen. Wenn die Helden sich auf dem gleichen
Schiff wie Ilyana aufhalten und zum Ort des Gerichtspro-
zesses libersetzen, wird sie bitten, mitgenommen zu werden.
Ansonsten sucht sie anderweitig nach einer Mb'g]ichkeit, auf
das Schiff zu gelangen.

Ilyana (oder eine Freundin, falls Ilyana selbst die Angeklag-
te ist) bittet dann darum, dem Angeklagten Fragen stellen
zu diirfen und richtet das Wort an die versammelten Men-

schen:

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

,Durch meine Freunde habe ich erfahren, dass die
Angst auf den Schiffen sehr grof§ ist. Dass sie uns
lihmt, in allem, was wir tun. Was ist, wenn wir mor-
gens aufwachen mit solch einem Wesen in unserem
Schidel oder in unserem Bauch? Ich mochte, dass wir
diesen Mann danach fragen. Nichts weiter. Danach
kénnt ihr ihn téten, wie es Sitte bei euch Nordleuten
ist.“ Vorwurfsvoll schweift ihr Blick iiber die Versam-
melten. Schwarzaxt lacht dreckig.

»9ag mir deinen Namen. Bitte®, fordert sie den Ge-
fangenen auf, der an den Mast gebunden wurde. Er
blickt traurig zwischen seinen diinnen grauen Haa-
ren hervor.

LEirik Effelsson.”

LEirik — erzihl uns, wer du bist.“

,Die Dinger liigen doch wie gedruckt! Sie wollen uns
alle infizieren!", ruft Narbe und schligt ihr langes
Messer gegen die Bordwand. [Name des Flottenhet-
manns / der Flottenhetfrau] gebietet jedoch Ruhe.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Auch die Helden kénnen Eirik befragen. Er zeigt sich auf-
grund von I]yanas Worten aufrichtig und hofft offensichtlich
darauf, nicht hingerichtet zu werden.

Eirik ...

_ erzihlt, dass er sein ganzes Leben ein Fischer auf den Ol-
portsteinen war. Er hat sieben Kinder gezeugt und weif§ von
keinem einzigen, ob es den Nebel tiberlebt hat und wo es
sich befindet. Seine Frau ist vor zwei Wintern gestorben.

) kennt seine Lieblingsspeise (Wild, das bekam er selten
auf den Teller), den gliicklichsten Moment seines Lebens (er
erzihlt eine sentimentale Geschichte von seiner Frau) und
alle nur denkbaren Details.

_J kann sich nicht daran erinnern, wann er infiziert wurde.
Es war jedoch nicht schmerzhaft.

_ weifd, dass er kein einfacher Mensch mehr ist.

) hort keine Stimmen und teilt auch nicht wissentlich sei-
nen Korper mit einem anderen Wesen. Er weif§ jedoch Din-
ge, die er nicht wissen kann.

_J weild, dass er Teil von mehreren Anderen ist.

) hat nicht das Gefiihl, dass diese Anderen bésartig sind,
obwohl er weifd, dass sie die Flotte vernichten mochten. Das
sei ein paradoxes Gefiihl, er kann es nicht richtig erkliren.
_ gibt zu, dass er andere Friedlose mit den Polypen infizie-
ren wollte. Er weif8, dass die anderen es als Verrat auffassen,

er empfindet es jedoch nicht als falsch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ilyana sieht ihn mitleidig an. ,Was du tun wolltest,
ist falsch. WeifSt du das?“

Er schiittelt den Kopf und schluchzt. ,,Nein — ich weif$
es nicht! Es fithlt sich nicht falsch an! Wenn ich das tue,
werden wir alle iiberleben! Dann werden wir sein wie
sie, keiner muss mehr sterben! Dann sind wir alle Teil
von ihnen! Wir sind dann wie ¢in einziges Wesen!”
Narbe, Schwarzaxts rechte Hand, tritt vor und stéf3t
Ilyana beiseite. Sie lichelt kalt. ,Ich hab genug ge-
hort.“ Sie rammt ihr Entermesser durch den Hals des
Alten in den Mast hinter ihm und lisst es stecken. Er
reifft die Augen auf, gurgelt Wasser und Blut, etwas
bewegt sich in seinem Mund, ein Quallenarm ringelt
sich zuckend aus seinem Nasenloch. Alle starren ihn
an, bis sich nichts mehr an ihm bewegt — es kénnen
Stunden gewesen sein.

Wenn die Helden den Tod des Alten verhindern wollen,
kénnen sie das tun, wenn sie nur schnell genug handeln. Wie
verfahren sie dann mit dem Alten? Bauen Sie einen Konflikt
auf — die Friedlosen wollen die Qualle nicht am Leben las-
sen. Hinweise zur Moglichkeit, eine Qualle gewissermafSen
operativ zu entfernen, finden Sie zudem auf Seite 145.

Wenn Narbe ihre Tat gelingt, wird sie jedoch auch nicht zur
Rechenschaft gezogen. Der Tod ist das einzig sichere Verfah-
ren, um die Vexlinger unschidlich zu machen. Ilyana betet vor
dem Toten zu Tsa und kehrt danach auf ihr Schiff zuriick. Sie
wird fiir einige Zeit den Kopf unten halten, damit niemand

auf sie aufmerksam wird. Sind die Helden das bereits gewor-
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den, konnen sie sich mit Ilyana unterhalten. Sie gibt sich pa-
zifistisch, kritisiert Narbes Verhalten, stimmt jedoch zu, dass
Eirik sich groffe Schuld aufgeladen hat. Alternativ kénnen die

Helden sie im Auge behalten und weiter nachforschen.

HiLFE, mEIiOE
HeLpen enfrarvEn Iryana!

Wenn Thre Helden Ilyana bereits verdichtigen und Mog-
lichkeiten haben, sie zu iiberpriifen (Seite 144), konnen
sie bereits herausfinden, dass sie eine Vexlingerin ist.
Dann wird Enna sich fiir sie einsetzen, wird sich vor den
Helden auf die Knie werfen und sie um Verschonung
anflehen. Ilyana selbst wird mitteilen, dass sie noch Her-
rin ihrer Sinne ist, und niemandem jemals etwas getan
habe. Die Helden kénnen ihr glauben, sie téten oder
cinsperren. Wenn die Helden Strupps Schwarm helfen
und Ilyana noch lebt, wird sie darum bitten, sich ihnen

anschlieflen zu diirfen. Enna begleitet sie.

Eio HELD aLs FREvOD
ODER GELIiEBTER ILYAamAS

Wenn ein Held oder eine Heldin zu Ilyanas engsten Ver-
trauten zihlt, kann er oder sie Zeuge werden, wie Ilyana
mit ihren Freunden tiber Eiriks Antworten spricht:

»Es steht einem jeden frei, nicht zu tun, was diese
Anderen von einem verlangen, oder? Tsa schenkt uns
doch Freiheit und jeden Tag einen neuen Anfang!
Lasst uns trotzdem beten, dass wir verschont bleiben.
Dass wir nach Hause zuriickkehren.”

In den nichsten Tagen oder Wochen wird Ilyana ihr
Griippchen immer enger um sich scharen und ab und
an neue Leute aufnehmen. Diese héren ihr zu, sin-
gen mit ihr und bilden eine kleine Gemeinschaft, die
neue Hoffnung gewinnt. Wenn Ilyanas Worte auf-
grund eines Helden noch gréfleren Anklang findet,
kann sogar die Hoffnung der Flotte um 1 steigen.
Strupps Abspaltung und Fahrtin den Nebel (siche un-
ten) wird ebenfalls kontrovers diskutiert. Ilyana kann
es wie folgt kommentieren: ,,Sie taten es, weil sie (iber-
leben méchten. Das will jeder, es ist ganz natiirlich.”

Daraufhin verstummen alle und nicken einsichtig.

LIlimm DiESEN LEIB In DEINEN
LeiB vnoD SPURE DIiE GEmMEIin-

SCHAFT DES SCHwWarms!"

Der Handlungsstrang um Strupp entwickelt sich parallel. Wie
Sie die beiden Handlungsstringe verflechten, ist von verschie-
denen Faktoren abhingig , auf die wir nun kurz eingehen:

Mbglich sind folgende Verflechtungen:

) Auch Ilyana méchte an Strupps Lossagung (Seite 83)
teilhaben. Sie offenbart sich daher und bittet ebenfalls um
Blut. So wird sie nur vorgehen, wenn sie entweder in Gefan-
genschaft ist, oder die Stimmung an Bord der Flotte so ist,
dass Ilyana danach auf der Flotte verbleiben darf.
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_J llyana beobachtet das Ritual, um es gegebenenfalls fiir
sich und ihre Jiinger zu rekonstruieren. Das kann ihr auch
gliicken, denn auch sie hat eine Ahnung vom Wahren Namen
Hranngdottirs (Qualitit 2).

_ Ilyana hat bereits die unten beschriebene Initiation ih-
rer Jiinger durchgefiihrt und schlief§t sich mitsamt diesen
Strupp an. Diese Variante kdnnen Sie wihlen, wenn Thre
Helden tiberhaupt keinen Zugang zu Ilyanas Sekte gefunden
haben.

_ Ilyana kann ihre menschlichen Anhinger tiberreden, als
Blutspender fiir Strupps Ritual herzuhalten — dann nimmt
auch sie selbst daran teil und sagt sich los. Die Initiation
ihrer Freunde fiihrt sie danach durch.

) Wenn Sie es nutzen, dass Strupps Aufnahme und Rognis
Streitlust fiir Unfrieden in der Flotte sorgen, kann es Ilyana
mit ihren charismatischen und in dieser Situation mutiger wer-
denden Argumenten gelingen, mehr Anhiinger zu gewinnen.
Streuen Sie auch hier feindosiert Misstrauen und Unfrieden.

Zu einem von lhnen gewihlten Zeitpunkt wihrend dieses
Szenarios gelingt es Ilyanas Parasiten, sich fortzupflanzen.
Sie ziichtet die Larven in Salzwasser zu den fingerlangen
Polypen, die sich im menschlichen Kérper zu Quallen ent-
wickeln kénnen. Zuvor hat sie sich ihrem engsten Kreis of-
fenbart, diese drei oder vier Menschen (zu denen nur bei
grofStem Vertrauen einer der Helden gehoren kann) waren
bei der Larvengeburt (durch ihren Mund) anwesend, die
Ilyana wie eine Zeremonie gestaltet hat.

ityanmas GESCHENK
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Sie pflegen die Larven abwechselnd in einem Versteck — im
Passagierraum hat sie ein Loch in der Innenwand geschaffen,
so dass sie den Topf mit Salzwasser im dahinter gelegenen
Kabelgatt verstecken kann.

Strupps Auftauchen und seine Bestrebungen, sich vom
Schwarm zu 18sen, haben ihr Aufwind gegeben. Ilyanas Sek-
te sehnt sich nach der Einheit, von der die charismatische
Frau erzihlt, und sie geht wesentlich kleinteiliger vor als Egil
auf der Insel der Verlorenen.

Nach wenigen Tagen sind die Polypen herangereift. Ilyana
kiindigt fiir den Abend ein besonderes Ereignis an. Je nach
Stimmung auf der Flotte hilt Ilyana ihre Feier im Verbor-
genen (zu der dann aber ein oder mehrere Helden ihres

Vertrauens, beziehungsweise deren Informant geladen wird)

oder an Deck des Schiffs ab.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

I]yana scheint von innen heraus zu strahlen, als sie
zwischen ihre wartenden Jiinger tritt. Diese haben
sich zu einem Kreis zusammengefunden, sitzen auf
fadenscheinigen Decken auf dem Boden und halten
sich an den Hinden. Ein junger Mann zittert, seine
Augen zucken hin und her, die Unterarme sind zer-
kratzt. Ilyana tritt zu ihm hin und legt ihm die Hand
auf die Stirn.

,Bald ist es vorbei®, fliistert sie. ,Dann bist du frei.“
Enna, Ilyanas engste Vertraute, tritt mit einem klei-
nen Kupferkessel in die Mitte. Thre Wangen sind ge-
rotet vor Aufregung.

,Heute schenke ich euch Freiheit und Einheit. Wie
ich es versprochen habe®, lichelt Ilyana und greift in
den Kessel. Wasser tropft von ihren Fingern, doch
was sie darin hilt, konnt ihr nicht erkennen.

,Enna, nimmst du mein Geschenk an?“ Enna nickt
und kniet vor Ilyana nieder. Sie 6ffnet den Mund.
,INimm diesen Leib in deinen Leib und spiire die Ge-
meinschaft des Schwarms!“

Die versammelten Menschen halten den Atem an,
als Ilyana ein durchsichtiges, fingerlanges Wiirmchen
auf Ennas Zunge legt. Die beiden Frauen strahlen ei-
nander an. Ilyana schliefft Ennas Mund und kiisst sie
auf die Lippen. ,,Sei willkommen.®

Natiirlich kénnen die Helden diese Initiation unterbrechen,
den Kessel ausschiitten, Ilyana gefangennehmen. Sie miissen
dann jedoch mit dem Widerstand ihrer Jiinger rechnen, die
alle fest entschlossen sind, sich dem Schwarm hinzugeben
und ihr altes Dasein loszulassen. Auf die Planken geglittene
Polypen werden aufgeklaubt und in den Mund gelegt.
Ilyana wird versichern, dass es ihr Recht sei, dies zu tun,
wenn alle ihr freiwillig folgen.

,Nur dadurch werden wir tiberleben. Dadurch werden wir

. PRI
€1ns sein.

Der Ausgang dieses Handlungsstrangs liegt ganz in der Hand
der Helden.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Méaglich ist Folgendes:

_) llyana infiziert ihre Sekte im Verborgenen und bleibt
auch verborgen. Dies wird insbesondere der Fall sein, wenn
Strupps Gesuch abgelehnt wurde. Dann bleibt es Thnen
iiberlassen, ob die Sekte irgendwann dem Ruf Hranngdot-
tirs erliegt und der Flotte als Saboteure in den Riicken fillt
(denkbar wire dies zum Beispiel bei der Hetzjagd mit dem
Stein von Prem an Bord — Seite X).

_ Die Helden verhindern eine Infizierung der Sekte, nehmen
Ilyana gefangen und richten sie hin. Wenn sie Strupp gerettet
haben, wird er sich jedoch fiir sie einsetzen und dafiir plidie-
ren, auch sie das Lossagungsritual durchfiihren zu lassen. Dann
muss wieder freies Blut gefiinden werden, doch das kann die
Sekte auch intern rege]n, solange noch nicht alle infiziert sind.
_ Die Helden heben nach der Infizierung der Sekte eben
diese aus und richten die Anhinger hin oder werfen sie ins
Meer. Auch hier kann sich Strupp, so er sich noch bei der
Flotte befindet, fiir diese einsetzen.

&) Ilyana wird zugestanden, dass sie diejenigen, die sich
freiwillig dazu entschlieflen, infizieren darf, solange sie sich
Strupps Splittergruppe und nicht Hranngdottir anschliefen.
Dann wird Ilyana ihr Charisma so lange auf die Probe stel-
len, um Leute zum Schwarm zu bekehren, bis die Flotte ihre
Titigkeit als bedrohlich empfindet. Gestalten Sie sie dann als
gefﬁhrliche und verfithrerische Sektenanfithrerin, die immer

mehr Anhinger um sich schart.

»UWIR sinD nicHT
WENIGER EURE FREUVIIDE ALS
VORHER AVCH,"

Hier folgt nun der parallel laufende Handlungsstrang um
Strupp. Wenn Sie méchten, dass ein Freund Threr Helden
ihn begleitet, hat dieser sich kurz zuvor unter einem Vor-
wand zu Strupps Otta, der Nebelspringerin tibergesetzt.
Strupp hat dem Nebelschwarm die Position der Friedlosen
mitgeteilt — der Nebel zieht wieder um die Flotte herum auf,
jedoch noch in einigen Meilen Abstand. Strupps Otta, die Ne-
belspringerin, 16st sich unvermittelt und ohne Botschaft vom
Rest der Flotte und steuert auf die Nebelbank zu. Wie die
Flotte darauf reagiert, kann ganz unterschiedlich sein. Machen
Sie dies auch davon abhingig, wer die Flotte gerade fiihrt.

) Es kénnte ein Versuch unternommen werden, das Schiff
mandvrierunfihig zu machen. Zum Beispiel konnte man das
Segel mit Brandpfeilen in Flammen setzen oder mit einer
Rotze einen Schuss ins Steuerruder wagen. Beide Mafinah-
men konnten das Schiffjedoch auch versenken. Zudem be-
mannt die Ottajasko auch die Ruder, um méglichst grofle
Geschwindigkeiten aufzunehmen.

) Waghalsige Helden kdnnen die Nebelspringerin verfolgen
— sie verschwindet im Nebel, die Helden kénnen sich vor-
wagen, bis sie die schweigenden Silhouetten dreier Schiffe
wahrnehmen, die offenbar im Nebel ausharren. Der Anblick
ist gespenstisch genug, um vermutlich auch hartgesottene
Helden auf einem auf alle Fille unterlegenen Schiff den
Riickzug antreten zu lassen.

_ Rufe, Horner oder via Botenvogel zugestellte Nachrich-

ten bleiben unbeantwortet.
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Letztlich sollte Strupp auch miteinem angeschlagenen Schiff
dieses Manéver gliicken. Drei Schiffe warten auf ihn im Ne-
bel und bringen ihn zur Vexlingerflotte.

Der Verlust von Strupps Otta resultiert in Friedlose, Flotte
und Hoffnung - 1.

VEeEREiTELTE FLUucHT

Sollten die Helden alles daran setzen, Strupp an
seinem Seitenwechsel zu hindern, kann auch das
gliicken. Sie kénnen es als Lohn fiir sehr gliickliche
Aktionen oder besonders gute Ideen zulassen.
Strupp ist es gelungen, seine ganze Ottajasko (etwa
fiinfzig Menschen), auch die unter seinen Leuten,
die noch nicht infiziert sind, in seinem Bestreben zu
einen, sich dem Schwarm anzuschlieflen. Er zeigte
ihnen auf, dass der Anschluss zum Schwarm einfach
nur die einzig mbgliche Uberlebenschance ist, und
sie vertrauen ihm. Sie sind absolut loyal und vertei-
digen sein Leben notfalls mit ihrem eigenen.

An der Flucht gehindert und zur Rede gestellt, wird
Strupp sein Bestreben, Vexlinger unter sich zu sam-
meln, und mit diesen einen eigenen, unabhingigen
Schwarm zu gri’mden, einfach frither offenbaren.
Modifizieren Sie dann unten entsprechend.

Sollten Thre Helden Strupp mit Mann und Maus
versenken, entfillt dieser Teil des Szenarios, und die
Splittergruppe kénnte dann nur unter Ilyanas Fiih-
rung zustande kommen, falls Sie dies wiinschen. An
den Wabren Namen, den die Helden fiir das Finale
benétigen, kdnnen sie auch durch Ilyana gelangen
(in einer Qualitit von 2). Wenn die Helden sich bei-
der Vexlinger entledigt haben, bleibt nur noch eine
Rekonstruktion dieses Namens durch Tula (in der
Qualitit von 1).

Strupps Otta taucht nach kurzer Zeit (zwei bis drei Tagen)
wieder aus dem Nebel auf, der sich auch nicht weiter ge-
nihert hat. Das Schiff weist nicht das Seeschlangenzeichen
auf, das die anderen Schiffe der Nebelflotte ziert, ist jedoch
stattdessen mit einer stilisierten Qualle bemalt — zudem ist es
in Nebelbringerin (thorw.: Nuianna) umbenannt.

Der Flottenfiihrer versetzt die Flotte in Alarmbereitschaft.
Jeder ahnt, was auf Deck vorgegangen ist, und keiner wird
die Nebelbringerin nah heranlassen. Rotzen werden geladen,
Bogen gespannt, doch die Otta bleibt auf Abstand. Hinter
ihr sind die Silhouetten zweier weiterer Schiffe im Nebel aus-
zumachen. Am Mast wird eine weifle Flagge mit einer not-
diirftig aufgemalten Friedensrune gehisst — Strupp mochte
verhandeln.

Geschriebene Botschaften kommen mit der Antwort ,,Auge
in Auge” zuriick, Strupp besteht auf einem Treffen. Letztlich
willigt Hjalka Oddasdottir ein, die Verhandlungen auf ei-
nem Beiboot der Veidimader abzuwickeln. Auch die Helden

werden um ihren Rat gebeten, wenn sie sich nicht bereits
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von sich aus bereiterkliren, an Bord des Beiboots zu gehen.
Strupp, der eventuell iibergelaufene Freund oder die Freun-
din der Helden sowie die mit einer Armbrust bewaffnete
Tjalla Malmgrimsdottir kommen an Bord des Beiboots.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Strupp steht mit breitem, offenem Licheln vor euch.
»Dasind wir wieder. Im Nebel haben wir uns zugege-
benermaflen nicht so recht wohlgefiihlt.

,Seid ihr von diesen Kreaturen besessen?®, fragt Hjal-
ka kiihl, und Strupp nickt.

»Ja, das sind wir. Obwohl besesser so ein hartes Wort
ist. Ich wiirde sagen, wir haben sogar ausgezeichnetes
Gliick gehabt. Und jetzt sind wir wieder hier — und
wir sind nicht weniger eure Freunde als vorher auch.”
Der Nebel, der hinter Strupp die See verdunkelt,
scheint euch wie ein Hohnlachen. Der Hetmann der
Nebelbringerin kann diese Worte nicht ernst meinen

— oder?

Auch Strupp wird Fragen offen beantworten. Er hat noch
keinerlei Schuld auf sich geladen und ist zuversichtlich, dass
die Friedlosen ihm Gnade gewihren werden.

) Strupp ist seit dem Aufbruch von Narken von einer
Qualle besessen und hért die Stimme des Schwarms.

_ Er hat nach und nach den gréfiten Teil seiner Ottajasko
infiziert — was der Schwarm ihm befahl, denn ein komplettes
infiziertes Schiff bot zahlreiche Méglichkeiten.

_ Der bislang nicht infizierte Teil der Mannschaft ist nun,
seit Strupp wieder aus dem Nebel kam, von Quallen besetzt.
_ Strupp kann berichten, dass es kein schlechtes Gefiihl ist,
mit seinen Leuten auf diese Weise verbunden zu sein.

) Er widersetzte sich allen weiteren Anordnungen der
Schwarmintelligenz und steuerte, statt Angriﬂ:e Zu unterstiit-
zen oder die Flotte zu untergraben, letztlich den Nebel an,
um sich mit dem Schwarm zu vereinen.

) ,Bei den triefiugigen Vexlingern gefiel es uns jedoch
nicht. Nebel, wohin man sieht, und die meisten sind nicht
gerade interessante Gesprﬁchspartner.“ Er hat sich mit der
Nebelbringerin erneut auf den Weg zur Flotte gemacht — und
im Nebel warten noch zwei weitere Schiffe, die sich ihm an-
geschlossen haben.

_ Erhortjedoch die dringenden Befehle des Schwarms. Er
spiirt, wie der Nebel an ihm zerrt. Er fiirchtet letztlich, sich
selbst zu verlieren.

) Wenn Sie den Helden ein paar Hintergriinde iiber die
Hintergriinde Hranngdottirs (beispielsweise iiber die Tatsa-
che, dass sie als Schwarm agiert) offenbaren wollen, kann
dies nun iiber Strupp geschehen.

_ Sollten die Helden oder Hjalka danach fragen: Strupp
und seine Leute wollen nur Menschen in ihren Schwarm
aufnehmen, die mit dieser Aufnahme einverstanden sind. Sie
sagen, sie wollen keinen politischen Einfluss nehmen — doch
hier miissen sich die Helden auf Strupps Wort verlassen (und
kann man das bei einem Vexlinger?).
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Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Strupp beendet seinen Bericht und sieht euch an. Sein

Licheln wirkt nicht mehr ganz ehrlich, Furcht glimmt
in seinen Augen auf, die Lippen zucken nervos.

Lch ... ich méchte mit euch verhandeln. Wir wollen

uns euch wieder anschlieflen.

,,Vexlinger? Wir haben vermutlich genug von der
Sorte auf der Flotte!", schnaubt Hjalka.
Jlch ... kdnnte euch helfen. Wir wissen ... Dinge.

Dinge iiber den Schwarm. Aber ihr miisst uns helfen

— damit wir uns von ihm 18sen kénnen. Wir bitten

euch darum. Wir sind nicht verloren. Wir sind nicht
.. eure Feinde. Helft uns, und wir helfen euch. Das

wire fiir alle ... gliicklich!®

Die Schiffe hinter ihm steuern lautlos aus dem Ne-

bel. Dieser hat mittlerweile seltsame Formen ange-

nommen — Tentakel, die nach den Schiffen greifen,

Miuler, die nach den Rudern schnappen ...

,Ich denke, ihr habt nicht viel Zeit zu entscheiden®,

sagt Strupp und blickt nervds hiniiber.

Hranngdottir hat Strupps Plan selbstredend mit angehért.
Und es liegt ihr nichts daran, dass der Schwarm sich teilt —
das wiirde beide Teile schwichen. Zudem kennt Strupp tat-
sichlich Geheimnisse, die Hranngdottir nicht in der Hand
der Friedlosen wissen will.

Strupp entbietet als Lohn fiir seine Freiheit:

_) einen Namen: den Wahrenn Namen Hranngdottirs (Qua-
litdt: 5)

) Aufdeckung der Vexlinger an Bord

Eine EntscHEIDVDOG

Die Helden und Hjalka miissen sich nun rasch einigen, sonst
greift der Nebel Strupps Schiffe an und wird sich die abtriin-
nigen Insassen in die Gemeinschaft zuriickholen.

Lassen Sie den Helden (und Spielern) etwa eine reale Mi-
nute Zeit zur Entscheidung. Argumentieren Sie im Sinne
Hjalkas — Strupp war jahrelang ihr Gefolgsmann, sie leidet
schwer unter seinem Verrat, ist jedoch zbgerlich willens, ihm
zu glauben.

Lassen Sie die Helden nach Ablaufvon einer Minute abstim-
men, wie unter Thorwalern tiblich.

Es gibt folgende Méglichkeiten, wie Strupps Verhandlungen
ausgehen kénnen:

_ Die Friedlosen lehnen es ab, Strupps Splittergruppe zu
unterstiitzen. Dann wird diese vom Kollektivbewusstsein des
Schwarms iiberwiltigt und verschmilzt mit ihm.

_ Die Friedlosen gewihren ihnen Hilfe, der neue Schwarm
soll sich jedoch, sobald es ihm méglich ist, von der Flotte
trennen und eigene Wege gehen.

) Die Friedlosen gewihren Strupp und seinen Anhin-
gern Hilfe, nehmen sie jedoch nicht in der Flotte auf. Wie
eine Aussatzkolonie miissen sie einen Mindestabstand
wahren und bekommen Nahrung und andere notwendi-
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ge Dinge ohne Kontakt zwischen den beiden Gruppen
mit Seilziigen iibermittelt. Dann wird Ilyana ihr Wirken
auf der Flotte im Verborgenen fortfiihren und versuchen,
méglichst viele Leute auf ihre Seite zu ziehen und zu in-
fizieren.

_ Die Friedlosen lassen sich iiberzeugen, Strupp und sei-
ne Leute diirfen sich frei bewegen. Dann wird die oben be-
schriebene Zeremonie Hyanas ganz offentlich durchgefﬁhrt
und diirfte Ziindstoff fiir weitere Konflikte sein.

Sollte eine der letzten drei Entscheidungen getroffen werden,
spaltet sich der neue Schwarm spitestens bei den Olportstei-
nen von der friedlosen Flotte ab. Ab diesem Zeitpunkt wird
ihr Schicksal nicht mehr in diesem Abenteuer thematisiert

und bleibt fiir Thorwals Zukunft offen.

Hier bieten wir Thnen zwei Vorlesetexte an, die Sie, je nach
Ausgang der Abstimmung, verwenden kénnen:

Zum Vorlesen oder Nacherzibhlen:

Der Nebel leckt an Strupps Schiffen. Als ihr euch
ihm wieder zuwendet, fihrt seine Zunge nervos in
die Mundwinkel. ,Entscheidet euch! Wir horen sie
jetzt ... ziemlich laut.”

Hjalka rduspert sich.

Alternative I — Die Vexlinger diirfen bleiben

Fortfabren bei vorliufiger Aufnabme Strupps

(egal, welche der drei Varianten):

»Lhr seid geduldet. Vorerst.”

Kaum hat Hjalka dies verkiindet, gibt Strupp seiner
Mannschaft Signale. Die Vexlinger stemmen sich ge-
gen die Ruder und katapultieren die Schiffe ein gutes
Stiick auf die restliche Flotte der Friedlosen zu. Thr
seht, dass dort die Rotzen und Bogenschiitzen bereits
bereit sind, um sie zu empfangen, und gebt Signale,
nicht anzugreifen. Etwas im Nebel zischt auf, wie ein
Nest aus Schlangen sieht der Nebel nun aus. Thr legt
euch in die Riemen des kleinen Beiboots.

»Schnell', befiehlt Strupp und hilt sich kurz den
Schidel. ,,Schneller!

Die Flotte nimmt wieder Fahrt auf.

Sollten die Verhandlungen zu Strupps Gunsten ausgehen,
miissen Strupps Schiffe eilig zur Flotte aufschlieflen — es
erfolgt ein Groflangriff. Die Nebelbringerin und die beiden
von Strupp aus dem Schwarm gelotsten Schiffe (eine Knorre
aus Berik und die Kogge eines nostrischen Kauffahrers aus
Salzahafen) werden an der Seite der Friedlosen kimpfen. An
Bord ist eine Mindestbesatzung (bei Aufnahme in die Flot-
te ergibt sich zusammen mit Strupps Leuten: Friedlose +2,

Flotte +3).



Alternative II — Die Vexlinger werden ausgestoflen

Fortfabren bei Ablebnung:

»Wir werden keine Vexlinger bei uns dulden.“ Hjalka
ziickt ihre Axt, und auch euch stellen sich die Nacken-
haare auf, als ihr Strupps Gesicht seht. Es verzerrt sich,
panisch wendet er den Blick zum Nebel und nickt
dann seinen Leuten zu. Der erste Pfeil fihrt Hjalka
ins Kettenhemd. Aus dem Nebel dringt ein Ruf wie
ein Horn, die Tentakel peitschen und umschlingen das
erste Drachenboot. Ein Tumult bricht darauf los.
,Nehmt uns mit — oder wir téten euch!“, kreischt

Strupp.

Weisen die Friedlosen Strupp zuriick, wird er als letzte Ret-
tung seiner Seele versuchen, Hjalka und die Helden zu iiber-
wiltigen und als Geisel fiir sein Vorhaben zu nehmen. Ob
Strupp das iiberlebt, iiberlassen wir Thnen. Vielleicht hat er
auch einmal kein Gliick.

Die friedlose Verhandlungspartei kehrt zur Flotte zuriick,
Strupps kleine Flottille wird von fingergleichen Schwaden
aus Nebel iiberwiltigt.

AvVSGETRiCcKST!

Thre Helden sind besonders ausgefuchst und verlan-
gen den Wahren Namen, bevor sie selbst eine Gegen-
leistung erbringen? Darauf wird Strupp eingehen. In
diesem Fall verrit er den Wahren Namen Hranngdot-
tirs in einer Qualitit von 1. Wenn die Helden ihm
tatsichlich helfen, wird er ihn in einer Qualitit von
5 mitteilen (Seite 83), noch tieferen Einblick hat er
jedoch nicht. Die unterschiedlichen Qualititen des

Namens werden im Finale beriicksichtigt.
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... UNID IHR [TameE istT ..."

Der folgende Abschnitt geht davon aus, dass die Helden auf
das Angebot von Strupp und seinen Vexlingern eingehen —
Alternativen zu dieser Herangehensweise finden Sie weiter
hinten im Text.

Wenn die Helden eingewilligt haben, Strupp zu helfen, ist
es immer noch notig, die Verbindung zZu Hranngdottir zZu
durchtrennen, denn diese zieht an ihren Vexlingern und in
Strupps Mannschaft lisst der Widerstand bereits nach.
Folgende Ereignisse kénnen in den nichsten Stunden eintre-
ten. Wiirfeln Sie ein- bis zweimal 1W6 oder wiihlen Sie nach
eigenem Gutdiinken aus der folgenden Liste aus:

e T TRl SRR S e T M e T

I Tjalla Malgrimsdottir, die einst so etwas wie die miitterli-
che Freundin Strupps war und ihn zum Hetmann gemacht
hat, tétet den Steuermann der Nebelbringer und versucht,
das Schiff wieder auf Nebelkurs zu bringen. Sie wird von
den anderen tber Bord geworfen.

2 Ein unerkannter Vexlinger zerschlagt Wasserfdsser auf der
Seewdlfin. Es gibt auch von anderen Schiffen dhnliche Be-
richte. (Nahrung —I)

3 Thurma Umgridsdottir;, eine Gebeugte, versucht, mit einem
Langbogen auf Strupp zu schieBen. Er wird getroffen, hat je-
doch Gliick: Der Pfeil verletzt seine Schulter. Thurma wird
als Vexlinger eingesperrt, doch Strupp versichert, dass sie
keiner ist. Im Gegenteil, Thurma hegt einen unausl&schli-
chen Hass auf die Vexlinger, seit einer von ihnen ihren Bru-
der totete.

Ein unauffilliger Mann,Vater von zwei Kindern, erhingt sich
auf der Paradiesvogel und gibt sich in einem Abschiedsbrief
als Vexlinger und gelegentlicher Saboteur zu erkennen. So-
wohl er als auch seine Quallen flrchteten die Gefangen-
nahme.

Strupp bittet darum, sein Schiff mit einem Tau an einem
groBeren Schiff befestigen zu diirfen, und fesselt und kne-
belt danach seine gesamte Mannschaft. Einer von ihnen
springt Uber Bord und schwimmt in Richtung Nebel.

6 Es kommt zu Aufruhr auf den anderen Schiffen der Flotte:
Viele Menschen wiinschen die Nihe Strupps und seiner
Schiffe nicht. Es kann zu Panikausbriichen, Priigeleien und
Schlimmerem kommen. Wenn die Helden nicht wirksam
eingreifen, droht Hoffnung —I.

Strupp bittet darum, an Bord der Veidimader (oder eines ande-
ren Schiff's, auf dem es gerade nicht zum Aufstand kommt) ge-
hen zu diirfen. Dort lisst er sich bereitwillig Hinde und Fiif3e
fesseln, er wirkt sogar ob dieser Mafinahme erleichtert. Er
hat eine grobe Vorstellung davon, wie er sich und seine Leute
vom Schwarm trennen kann, doch als jemand, der der Magie
nicht michtig ist, ist diese Vorstellung reichlich schwammig.
Dennoch hat er lange Geistreisen in den hintersten Winkeln
des Schwarmbewusstseins durchgestanden und fiihlt, dass der
Schwarm eine Verankerung ,in grofler Tiefe“ hat, wie er es
formuliert. Dass er damit nicht nur die Meerestiefe, sondern
auch ,irgendetwas anderes” meint, kann er deutlich machen.
Diese Verbindung widerstrebt ihm. ,Da unten geht es zu
Hranngar. Wir wollen dort nicht hin.®
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An Bord kann Strupp einige Vexlinger denunzieren, die
der Flotte schaden, wenn dies ausgehandelt wurde. Die
Namen gibt er zu Papier. Darunter ist nicht Ilyana, und es
sollten auch keinesfalls allzu viele Vexlinger sein. Eine ge-
wisse Unkenntnis von den Handlangern Hranngdottirs ist
die Schattenseite seiner Rebellion. Schlifer erkennt er nicht
(siche Anhang Seite 143) und sobald er sich vom Schwarm
getrennt hat, wird er auch keine neuen Vexlinger mehr er-
kennen koénnen.

Nun wird er auch mit der Sprache herausriicken, wie die
Verbindung von Strupps Gruppe zum Schwarm Hranngdot-

tirs geldst werden kann:

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Strupp wirkt ehrlich dankbar.

ylch bin halt ein Gliickspilz®, wiederholt er zum si-
cherlich vierten Male. ,Wo ist man freier als bei den
Friedlosen, meine Freunde?*

Er druckst ein wenig herum, bewegt die Hinde in
den Fesseln.

L, Wir wollen frei sein, meine Leute und ich. Frei von
. von ihr. Ich habe

ben, als wir dort waren. Ich weif?, was notig ist, damit

dieser .. ... im Gedichtnis gegra-
wir loskommen. Wir brauchen so etwas wie einen
Paten. Jemanden, der frei ist und unangetastet. Ei-
nen Freiwilligen! Es wird ihm nichts geschehen — wir
brauchen ... nur ein wenig von seinem Blut. Freies
Blut. Es bewirkt ... dass wir uns l6sen konnen. Mehr
nicht. Wir sind danach nicht weiter aneinander ge-
bunden. In Anbetracht der Tatsache dass wir beinahe
hundert sind ... brauchen wir allerdings mehr als ei-
nen Paten.“

DeEr WaHRE [TamE

Strupp ist der Wahre Name Hranngdottirs in der Qua-
litdt 5 bekannt. Das heift, er hat eine recht konkrete
Vorstellung davon, kann diese aber nicht in vollem
Mafle weitergeben. Beschreiben Sie den Namen in
Qualitit 5 als etwas Tiefes, etwas Dunkles. Etwas, das
zugehorig zu etwas noch Groflerem ist, ein Teil von
etwas, das kein Mensch je erfassen sollte. Gleicht-
zeitig ist es nicht nur ein Wort, sondern Myriaden.
Es fithlt sich nach kalten schleimigen Kreaturen an,
doch auch nach einer wortlosen Verbundenheit, ei-
ner Intelligenz, die ganz anders als die menschlicher
Hirne ist.

In Qualitit 1 ist dieses Wort wesentlich vager, nur eine
blofle Ahnung, welche die Natur Hranngdottirs nicht
vollstﬁndig zu erfassen scheint.

Das Wort ist schwer zu fassen, daher benétigen die Hel-
den eine gelungene IN-Probe, um es sich zu merken.
Der Name wird die Schwierigkeit eines Rituals im Fi-
nale je nach Qualitit herauf- oder herabsetzen. Mehr
dazu finden Sie an entsprechender Stelle auf Seite 123.
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BLvT FUR DEN SCHW AR

Strupp wird darauf bestehen, weiterhin gefesse]t zu bleiben.
Er hat den Wahren Namen beschafft, um sich zu 16sen, nun
ist es an den Helden, freiwillige Friedlose zu finden, die be-
reit sind, ein wenig Blut zu spenden. Dies sollte keine zu
einfache Aufgabe sein.

Strupp und seine Ottajasko waren schon seit einiger Zeit
ziemlich fiir sich — viele Freunde haben sie nicht, zudem
hat er noch Vexlinger aus dem Nebel mitgebracht. Insge-
samt bendtigen sie hundert Mal 1W3 Lebenspunkte, also
im Mittel 200. Tatasichlich ist es reine Vertrauenssache, das
nichts Negatives daraus erwichst, dass man sein Blut einer
quallenbesetzten Kreatur iiberlisst.

Wenn die Helden Strupp helfen wollen, kénnen sie alte Ge-
fallen einfordern, selbst mit gutem Beispiel vorangehen, die
Gebeugten zu verpflichten versuchen, denen Strupp einst
angehérte, und auf die Trinendriise driicken — so oder so
bendtigen sie in etwa fiinfzehn Freiwillige, darunter kénnen
sie sich natiirlich auch gerne selbst befinden. Verlangen Sie
eine gelungene Uberreden- oder CH-Probe, oder lassen Sie
die Helden das Problem rollenspielerisch 18sen.

Findet sich niemand oder weigern sich die Helden, Strupp
zu helfen, kann Ilyana ihre Anhinger dazu iiberreden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr wisst nicht wirklich, was auf euch zukommt. Thr
habt irgendwie erwartet, dass ein fremdartiges Ritual die
Verbindung zum Schwarm 18sen wird. Letztlich fordert
Strupp alle Freiwilligen auf, sich einen Schnitt am Arm
zuzufiigen und zu den gefesselten Vexlingern hinzutre-
ten. Sie alle wirken erleichtert, ja, voller Vorfreude.

Der Erste 6ffnet seinen Mund — heraus schlingelt
sich ein Nesselarm. Du mochtest zuriickweichen,
doch du lisst die Prozedur iiber dich ergehen. Der
Nesselarm brennt an deinem Handgelenk, und du
kannst zusehen, wie in ihm das dunkle Blut hinauf
rinnt. Es dauert nur wenige Augenblicke, dann zieht
sich der Nesselarm zuriick und der, aus dessen Mund
er sich geringelt hat, sieht dich glﬁcklich an. ,Dan-
ke*, fliistert er, und verdreht die Augen, wihrend et-
was in ihm zu kimpfen scheint. Er biumt sich auf.

»Weiter”, murmelt Strupp. ,Macht weiter!"

Strupps Gruppe hat sich durch dieses Ritual die Freiheit
erwirkt und bildet nun einen eignen Schwarm. Ob sich
genug Spender dafiir finden, bleibt den Helden iiberlassen.
Passiert dies nicht, holt Hranngdottir die Abtriinnigen bin-
nen kurzer Zeit.

Was danach mit Strupp und seinen Schiffen geschieht, iiber-
lassen wir Thnen und der aufgehandelten Entscheidung der
Helden — vielleicht segeln sie sofort getrennter Wege oder
begleiten einander noch eine Weile. Wie schon gesagt, sie
werden sich spitestens an den Olportsteinen trennen und
dann erst in den nichsten Publikationen zu Thorwal wie-
der aufgegriffen. Nutzen Sie jedoch das Potential, sollte die
Splittergruppe Teil der Flotte werden — es wird nicht unwe-
sentliche Anfeindungen geben, Strupp wird Biindnisse mit
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einzelnen Fraktionen suchen. Es wird Angriffe, Streitereien
und Rivalititen geben — génnen Sie sich hier einen Abend
oder zwei, um die Bezichungen ein wenig aufzumischen.
Auch Goldzahn Rogni kann fleiffig Unfrieden stiften — dies
liegt in seiner Natur, und er sieht es als seine Pflicht an, Men-
schen auf ihre Unzulinglichkeiten hinzuweisen.

Wenn schon ein Schwarm wie Hranngdottir sich mit zu vie-
len Friedlosen uneins sein kann, kann dies einer menschli-

chen Flotte umso schneller passieren.

EciL vob DiE SEHnsvcHT
NACH DEM SCHWARM

Sollte Egil Rotauge in diesem Szenario noch leben (weil
die Flotte Die Insel der Verlorenen noch nicht gefunden
hat), wird er sehr vorsichtig vorgehen. Er misstraut sowohl
Ilyana als auch Strupp, verfolgt aber mit Interesse, dass sie
Bestrebungen vornehmen, sich vom Hauptschwarm zu
l6sen. Er fragt sich, ob er nicht auch als Mensch die Vex-
linger steuern lernen und sie so zum Festland und zu Iskir
Ingibjarsson bringen kann. Egil wird stets seine eigenen
Motivationen verschleiern, sich jedoch sowohl Ilyana als
auch Strupp als Mittelsmann anbieten und versuchen, ihr

Vertrauen zu gewinnen.

is&ip\vnn Hrannepottir —
InFormationen FUR DEN NMEISTER

Wie auf Seite 58 erwiihnt, kénnen die Helden auch Zeuge
davon werden, dass Iskir mit der Hornlibelle den Schwarm
und die Irrfahrt der Friedlosen beobachtet. Er wird jedoch
bis zum Finale niemals eingreifen.

Iskir und die Quallen dienen grundsitzlich der gleichen
nachtblauen Herrin und sind im Finale auch geeint in ihrem
Ziel, die Aktivierung des Steins von Prem zu verhindern —

doch der Namenlose steckt, wie so oft, im Detail. Iskir ist
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Wozv pas Gamnze?

Die Helden erhalten 200 Abenteuerpunkte.

Sie erhalten, sofern noch méglich, eine Spezielle Er-
fahrung auf Menschenkenntnis. Auflerdem werden sie
immer abgebriithter im Umgang mit dem Schwarm und
seinen Verlockungen, was eine der seltenen Speziellen
Erfahrungcn auf die Magieresistenz nach sich zieht.

weder ein D'airnonenpaktierer, noch hilt er viel davon, eine
Qualle in seinem Koérper zu beherbergen. Es geht ihm viel-
mehr um Selbstbestimmung, auch die Selbstbestimmung
aller Thorwaler. Er glaubt, dass diese schlieflich bewirken
wird, dass sie sich von Swafnir lossagen und ihre jahrhun-
dertelange Knechtschaft erkennen. Danach, so glaubt er,
werden sie unter Hranngar zu altem Stolz und alter Freiheit
zuriickfinden.

Fiir den Nebel jedoch sind die Menschen Heimstatt, Nah-
rung, Gefifl. Hranngdottir geht es um ihre eigene Exis-
tenz, die lange genug in Amphoren zuriickgehalten wurde.
Hranngdottir geht es darum, den Schwarm zu vergréflern,
die See zu beherrschen, sich zu vermehren.

Doch Hranngdottir, das wird in diesem Szenario klar, ist
cine gespaltene Personlichkeit. Der Grofiteil des Schwarms
steht treu zur Herrin der nachtblauen Tiefen, ein Teil
jedoch begehrt auf und verlangt ebenfalls die Freiheit —
verlangt danach, nicht mehr an Charyptoroth gebunden
zu sein, sondern als freier Dimon durch Meere und tiber
Land zu streifen.

Auch fiir Iskir ist der Schwarmdimon unbekannt und neu.
Auch er hat Griinde zu fiirchten und Griinde zu zweifeln,
und er wird diese auch im Rahmen dieses Abenteuers

nicht ginzlich beiseiteschieben kénnen.
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DiE scHwWimmEeEnbE Stapt

W ieEDERSEHEN mift
DEN SWAFIMiRSKiNDERM

In der Episode Die Insel der Verlorenen kann Egil
als Hetmann der Flotte die Fraktion der Swafnirs-
kinder fortschicken. Diese irren von da an mit ihren
Schiffen tiber das Meer, auf der steten Flucht vor dem

Nebel.

In dieser Episode gibt es die Moglichkeit, sie bei
Aguaduron wiederzutreffen. Wenn Sie die Reihenfol-
ge vertauschen und Die schwimmende Stadt vor Die
Insel der Verlorenen spielen mdchten, entfillt dieses
Wiedersehen natiirlich, da die Walwiitigen noch Teil
der Flotte sind. Schickt Egil also erst spiter die Wal-
wiitigen ins Nirgendwo, kénnte die Flotte auf dem
Riickweg ans Festland bei den Olportsteinen wieder
auf die Schiffe der Swafnirskinder treffen. Alterna-
tiv konnen diese natiirlich auch auf dem Meer ver-
schollen bleiben, vielleicht vom Nebel eingeschlossen
werden, vielleicht einen Weg ins Giildenland finden

— wer weifd, vielleicht wurde ihnen gar die Gnade zu-

teil, als einzige Swafnirland zu erreichen?

Eine Wiedervereinigung mit der Flotte stellt verlo-
rene Ressourcen wieder her: Flotte (permanent),

Friedlose und Hoffnung je +1.

AVES isT mit vns!

Sie fiihren Helden durchs Abenteuer, die, beispiels-
weise mit dem Vorteil /nnerer Kompass und her-
vorragend gelungenen Proben in Orientierung und
Sternkunde, die Flotte auf Kurs bringen kénnen und
die Beschaffung eines Stromungskompasses nicht

als notwendig erachten?

Dann wire eine Moglichkeit, die Episode in Agua-
duron auszulassen. Die Konsequenz wire jedoch,
dass der Stréomungskompass spiter nicht mit dem
Stein von Prem interagieren kann und die Helden
somit nicht den Weg ins Dtinthark finden wiirden.
Abhilfe kann der Geist Alfgars, der die Swafnirsrip-
pe behiitet, schaffen — darauf eingegangen wird auf

Seite 113.

Die zweite Moglichkeit wiire, dass Sie den Navigati-
onskiinsten der Helden noch ein paar Steine in den
Weg legen. Der Efferdwall ist nah, die Nihe von
charyptiden Geschépfen sorgt fiir gewaltige Was-
serwirbel und unvorhergesehene Winde. Im Nebel
verindert sich die Position der Flotte, und ohne
Kenntnis von Lingengraden wird es den Helden
kaum mdoglich sein, tatsichlich korrekt zu navigie-
ren, so dass sie vielleicht doch nach dem Strohhalm

greifen, den der Kompass bietet.
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wIhr habt noch nie von ibr gehort? Sie ist nichts als schwimmen-
de Sehnsucht, zusammengehalten von Hoffnung und Gliick,
getragen von der Stromung ibres Gottes Numinorus. Niemand
weif, wo sie gestern way, niemand weifS, wo sie morgen sein
wird. Aber heute ist sie hier. “

—der Meister der Brandung, bei der Sichtung Aguadurons in
Ifirns Ozean, 1027 BF

& 1h Dic schwimmende Stadt kénnen die Helden das
Zeichen des Schicksals finden, auf das die Rune Varter deu-

tet: den Strémungskompass.

Krar ScHiFrF zum GEFecHT! —
EinE ZUSANMMENFASSVIIG

Die Friedlosen begegnen Aguaduron, der schwimmenden Stadt
(Efferd 157). Seit der Regierungszeit des Fran-Horas’ ist ein
gigantisches Kriegsschiff, eine Oktere, im Ozean verschollen.
Um dieses Schiff und seinen schwimmenden Anleger hat sich
seitdem ein Konglomerat aus unterschiedlichsten Schiffen an-
gesammelt und ist zu einer schwimmenden Siedlung mit einer
eigenen Form der Gesellschaftsstruktur zusammengewachsen.
Setzen Sie das Szenario ein, wenn die Flotte dringend Nahrung
oder Rohstoffe benétigt. Bei einem Uberfall lassen sich diese
Ressourcen auffrischen, wenn auch ein Uberfall auf die Stadt
mit der Kriegsoktere ein Wagnis ist. Verhandlungen mit Agua-
duron sind ebenfalls mbg]ich, die Stadt reagiert jedoch abwei-
send auf eine Thorwalerflotte. Die Helden miissen auf einer
geheimen Mission in der schwimmenden Stadt ein Artefakt des
Meeresgottes Numinoru auftreiben — den Stromungskompass,
mit dessen Hilfe die Riickkehr nach Thorwal gelingen kann.

MNuminorv voD N

Auf Aguaduron findet ein alter Meeresgott Vereh-
rung: Numinoru. Wo der launische Efferd Gebieter
iber Wogen und Stiirme ist, lenkt Numinoru die
verborgenen Meeresstrémungen. Sholarrk hingegen
ist ein Gott in Haigestalt, ein Brazoragh des Mee-
res, dem nur Stirke und Blut etwas bedeuten. Beiden
Gottern kénnen die Helden — im tibertragenen Sinne

— aquguaduron begegnen.

- NMMEeisTERPERSONEN Y AGVADVROII

Wichtige Meisterpersonen in diesem Kapitel sind:

Silja Avessa (Seite 137)

Schwarzaxt (Seite 140)

fiinfFischer und Algensammler aus Aguaduron (drei Min-
ner, zwei Frauen, Sprecher: Laminjo, ehemaliger Schiffbriichi-
ger aus Mengbilla, *999 BE, schwarzhaarig, birtig, verstockt)
) Moana (blasshiutige, griinhaarige Loualil unbestimmba-
ren Alters, Novizin des Numinorutempels — die Begegnung
mit ihr ist optional). Die Loualil sind Meermenschen, Ver-

wandte der aVCHtLlI'iSChC[’l NCC]’(CI’.
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IstT ESs EinE InSeEL?

ZUFALL ODER SCHiCKSAL?

Hier finden Sie einige Alternativen, wie die Flotte auf Agua-
duron stofSen kann:

_ Es ist méglich, dass es aus purem Zufall geschieht. Die
schwimmende Stadt ist schon durch alle Meere Aventuriens
getrieben und hilt sich aufgrund des Kriegszustands im Per-
lenmeer nach Entstehung der Blutigen See nun schon seit
Jahren im Meer der Sieben Winde zwischen Aventurien
und dem Giildenland auf. Bei ihrem Zickzackkurs kann die
friedlose Flotte durchaus rein zufillig auf das Konglomerat
aus Schiffen und Fléf8en stoflen.

) Vielleicht gibt Goldzahn Rogni alias Ognir durch einen
seiner zahlreichen Geschiftskontakte den Wink, wo die
Stadt zu finden ist. Da sich dort alle moglichen Kulte der
Meeresgotter versammeln, ist es nicht auszuschlieflen, dass
dort auch Ognir Verehrung findet, was dieser spiiren kann.
) Weiterhin ist es moglich, dass der verstofSene Olfinn
der Raue (falls dieser bereits das Zeitliche segnete, Jadra
Ketilsdottir), Swafnirgeweihter der Walwiitigen, die Litur-
gie GOTTLICHE VERSTANDIGUNG (auf Grad III) wirkt, mit
der er Kontakt zu einem anderen Swafnirgeweihten an Bord
der Flotte herstellen kann. Dann kann er davon berichten,
Aguaduron gefunden zu haben. Entweder ist er auf Ab-
stand geblieben, oder die Bewohner der Stadt konnten ihn
tiberlisten und haben nun seine Otta der hungrigen Stadt
zugefithrt und fest in der Mitte mehrerer Hausboote und
Fl6fe vertiut. Dann befinden sich die Walwiitigen auf
Aguaduron, was durchaus das Szenario wiirzen kann. Wenn
Sie diese Variante wihlen, kann auch Olfinn (respektive Ja-
dra) auf die Idee kommen, einen Priester des Numinoru zu
entfiithren. Der Geweihte selbst wird in die Querelen zwi-
schen Efferd- und Numinoru-Priesterschaft auf der einen
und Gottern wie Charypta und Sholarrk auf der anderen

Seite hineingezogen.
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) Wenn Thre Helden bereits auf der Spur der Zeichen des
Schicksals (Seite 50) sind, die Hranngdottir bannen kénnen,
kénnen Sie auch durch einen Traum oder eine Prophezeiung

den Weg nach Aguaduron finden.

Welchen Weg Sie auch wihlen, die Flotte findet nach Agua-

dl_lI'Ol’l:

Eine STapT im I[TEBEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein plétzliches Signal tént zu euch heriiber — ein
fremdes Signal und sehr nah. Wenige Schritt vor
eurem Rumpf trudeln einige Boote. Es sind Fi-
scherboote, mit einem Paar Ruder und einem klei-
nen Segel. Die Minner und Frauen darauf blicken
euch verwirrt an. Ein Mann hatin eine gewundene
Muschel geblasen, das Signal trigt weit durch den
allgegenwiirtigen Nebel.

Es wird beantwortet; ein seltsamer Ruf, wie der ei-
nes Wals. Er kommt aus der Richtung, in die ihr
steuert, auch dort lauert schweigend der Nebel.
Thr ruft die fremden Fischer an. Wer paddelt schon
auf der Hochsee? Hier muss Land sein! Menschen!
Die Fremden beginnen hastig zu rudern, treiben je-
doch bereits hilflos zwischen den groffen Ottas und
Knorren. Narbe wirft bereits eine Harpune, die sich
in das Holz eines Fischerboots bohrt und zieht das
Boot lachend zur Vig heriiber.

Trommeln und Hoérner geben die Befehle von
[Name des Flottenanfiithrers] nach hinten durch.
Segel werden gerafft, Kimpfer bemannen die Decks.
Der Kriegszustand ist oft genug geprobt worden in
den letzten Wochen, es herrscht kein Chaos, son-
dern schicksalsergebene Disziplin.

Etwas schilt sich aus dem Nebel — sind es Masten?
Schiffsaufbauten? Ist es die Nebelflotte — aber wenn
sie es ist, warum hat sie dann ein Signal gegeben?
[Name des Flottenanfithrers] befiehlt, nicht ni-
her heranzusteuern. Ruder werden ins Wasser ge-
taucht, die Schiffe drehen ab und bleiben in einem
Abstand, der das Gebilde im Nebel nicht deutli-
cher hervortreten lisst. Das Wasser zischt an Bug
und Rudern, die Fremden zetern, als Schwarzaxts
Piraten sie an Bord zerren. Sonst ist es still, die
Signale beider Seiten schweigen.

Neugierige Méwen [6sen sich nun aus dem Nebel und flie-
gen mit heiseren Schreien iiber die Képfe der Friedlosen
hinweg. Mit einer einfachen Sinnenschirfe-Probe kénnen
die Helden zudem Dutzende grofler Haifischflossen aus-
machen, die vor den Riimpfen der Flotte auf- und wieder
abtauchen. Der Spuk dauert nur kurze Zeit, dann sind die
Friedlosen und Aguaduron im Nebel aneinander vorbei ge-
zogen. Lassen Sie die Helden auf Sinnenschirfe und Sagen/

Legenden wiirfeln.
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Sinnenschdrfe:

| TaP* Eine Flotte zieht dort vorbei. Zahlreiche Masten ragen
empor.

3 TaP* Es sieht aus wie ein immenser Hafen, in dem Hunder-
te Schiffe liegen — ohne Land, ohne Ufer.

5TaP* In der Mitte ruht ein Schiff, das so gewaltig ist, dass es
die anderen Schiffe Uberschattet.
7TaP* Esist ein Konglomerat aus Schiffen und einem schwim-

menden Hafen, etwa eine Meile lang, das jedoch nicht
wie eine Flotte schwimmt, sondern fest miteinander
vertdut ist. In der Mitte liegt ein Kriegsschiff.

Sagen/Legenden +3:

| TaP* Der Held hat bereits von Dimonenarchen gehért.

Dies hier kénnte eine solche sein.

3TaP* Es wird von einer schwimmenden Stadt erzihlt, die
durch die Weltmeere steuert und niemals an Land geht.

5TaP* Der Name dieser Stadt ist Aguaduron, man erzihlt in
allen Hafenstadten von ihr. Angeblich fand schon so
mancher Schiffbriichiger dort Asyl.

7TaP* Den Kern Aguadurons bildet ein gigantisches Kriegs-

schiff des Fran-Horas’ mit seinem schwimmenden Tra-
banten — angeblich sind sie bereits vor 1.500 Jahren
verschollen.

Il TaP* Auf Aguaduron finden viele alte Gétter Verehrung.
Darunter ist auch ein Gott namens Numinoru, der die
Meeresstromungen beherrscht. Doch angeblich beten
sie dort auch zur Herrin der Nachtblauen Tiefen, der
Meeresdimonin.

Nun sind die beiden Flotten nicht einfach nur aneinander vor-
beigezogen. Zum einen hat Aguaduron bereits eine Patrouil-
le entsandt, die die Schemen im Nebel und den Verbleib der
Fischer auskundschaften sollen, zum anderen wird auch die
friedlose Flotte die schwimmende Stadt nicht einfach so passie-
ren lassen. Und als dritte Partei ist auch der Nebel nach wie vor
sehr prisent. Auch wenn die Flotte die Swafnirsrippe bereits
besitzt, befindet sich der Nebel noch in so greifbarer Nihe,
dass er auch fiir Aguaduron zum Problem werden kann.

Silja Avessa hat bereits auf ihren Reisen von Aguaduron
gehért und besteht darauf, sich mit den Fischern zu unter-
halten. Wenn die Paradiesvogel lingsseits geht, kénnen die
Helden sich auch auf Schwarzaxts Otta, die Vig, begeben.
Dort drangsaliert Narbe bereits die fiinf Fischer und Algen-
sammler — die kleinen Fischerboote sind an der Vig vertiut.
Die Fischer geben sich zunichst unkooperativ und tiuschen
vor, nicht die Sprache der Helden zu sprechen. Stattdessen
verstindigen sie sich in von eigenartigen, teils altertiimlichen
Worten durchsetztem Garethi, aber auch fremde Zungen
aus dem Giildenland oder Ausdriicke der nichtmenschlichen
Rassen sind keine Seltenheit. Silja setzt sich fiir die Freilas-
sung der einfachen Menschen ein. Sie und ein paar Seeleu-
te der Friedlosen kdnnen den Helden noch einige weitere
Geriichte zu Aguaduron mitteilen. (+) steht hierbei fiir die

Wahrheit und (-) fiir ein falsches Geriicht.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Die Stadt existiert seit Hunderten von Jahren. Sie wird
von einem gigantischen Kriegsschiff angefithrt. (+)
_ Die Bewohner sind dennoch friedlich und bestreiten ihr
Leben abseits aller anderen Volker. (+)
) Alte fremde Gotter werden hier angebetet (+) und alle
Bewohner kénnen sich in Haie verwandeln (=) (Narbe for-
dert die Fischer mit vorgehaltenem Messer auf, sich in Haie
zu verwandeln. Sie kommen der Aufforderung nicht nach.)
) Es soll einen Hjaldinger auf dem Schiff geben, einen
michtigen Mann, der sein Gesicht unter einer Maske ver-
birgt. (+)
_J Die bose Dimonin des Wassers wird auf Aguaduron an-
gebetet. (+)
_ Nur deshalb halten die Schiffe aneinander. (-)

Auch die Fischer kdnnen zum Reden gebracht werden.
Wenden die Helden Menschenkenntnis, Uberreden oder Waf-
fengewalt an, kénnen Sie ihnen je nach Erfolgen einige der
folgenden Aussagen mitteilen.

) Die Fischer wehren sich gegen die Behauptung, sie wiir-
den Charypta anbeten. Sie bitten die Helden in Travias Na-
men um Milde.

) Eine Algensammlerin beruft sich auf den tiefen Gott
Numinoru, der die Stadt beschiitzt.

_ Die Fischer sind sich sicher, dass die Kriegsoktere die
Friedlosen bald angreifen und vernichten wird.

) Sie bitten um Verschonung, sie wollen nur zuriick auf
ihre Fischerboote. Sie sind einfache Leute.

_ Der Blaue Rat werde sie sicher freundlich behandeln —
vielleicht wollen die Friedlosen mit ihren Schiffen gar die
Stadt verstirken?

) Der Blaue Rat werde dafiir sorgen, dass Sholarrk, der
gottliche Hai, ihre Einzelteile auffressen kann, wenn die Ok-
tere mit ihnen fertig ist.

Obwohl Silja fiir friedliche Verhandlungen um Wasser, Nah-
rung oder Rohstoffe plidiert, vielleicht gar Hilfe bei der
Navigation, ist Schwarzaxt der Ansicht, man solle méglichst
pragmatisch mit der schwimmenden Stadt verfahren: ,Rauf,
Nahrung und Wasser holen — und vielleicht ein bisschen
Gold - runter.”

Uberlegen Sie, welche Position der Hetmann, die Hetfrau
der Flotte vertritt. Die Friedlosen werden fiirchten, dass die
Stadt bereits von Vexlingern verseucht ist. Dort Nahrung
zu rauben, dann die Fischer ins Wasser zu werfen und zu
entkommen, stéflt in der gegenwirtigen Stimmung auf die
meiste Gegenliebe. Vergessen Sie nicht, dass sich eine Horde
thorwalscher Piraten innerhalb der Flotte befindet, vermut-
lich sogar die Mehrheit, die mit etwas beschiftigt werden
mochte, das die Laune hebt.
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ATNDERE ENTSCHEIDUNGEN

Natiirlich kénnen Thre Helden auch in der Flotte
erwirken, dass friedliche Gespriche mit Aguaduron
gefiihrt werden. Dann modifizieren Sie das folgen-
de Szenario (mehr zu Aguaduron finden Sie in Ef-
ferd 160). Der Blaue Rat ist verunsichert durch die
Konfrontation mit einer thorwalschen Flotte (und
eventuell dem Nebel) und wird hochstens eine kleine
Gesandtschaft in ihrer Stadt akzeptieren.
Tauschhandel ist jedoch begrenzt méglich. Hier ldsst
sich Nahrung gegen Rohstoffe handeln oder umge-
kehrt, aber nur bis zu einem Maximum von je zwei
ausgetauschten Punkten. Bedenken Sie hierbei, dass
Gold und Schmuck auf hoher See viel weniger Wert
sind als Wasser und Nahrung. Die Talente Handel
und Uberreden (Feilschen) sind hier gefragt, da der
Blaue Rat eifersiichtig iiber die Vorrite der schwim-
menden Stadt wacht.

Wenn die Helden von den Fischern bereits vom Ar-
tefakt des Numinorutempel gehort haben, kénnen
Sie erfahren, dass es einen Streit mit den Priestern
des Sholarrk gibt. Die Helden kénnen sich aufeigene
Faust, analog zum Szenario, auf die Suche machen.
Wenn Sie den Kasten auf Seite 93 beachten, kann die
Loualil Moana der Flotte das Artefakt {iberantwor-
ten, unter der Bedingung, dass sie es den Sholarrk-
priestern abnehmen.

Befinden sich die Walwiitigen auf oder bei Aguadu-
ron, kdnnen die Helden auch mit ihrer Hilfe mit
dem Blauen Rat in Kontakt treten.

Sollten die Helden die ganze Stadt erobern wollen,
kénnen Sie (durch Silja, die ja schon Kenntnis von
Aguaduron hat, oder eine Probe auf Kriegskunst) fest-
stellen, dass die Kampfkraft der Stadt der der Fried-
losen deutlich ﬁberlegen ist, sobald die Kriegsoktere
abgelegt hat. Ein kurzer Uberfall verspricht grof3e
Beute bei deutlich geringer Gefahr.

Sollten die Helden eine gemeinsame Reise von Flotte
und schwimmender Stadt vorschlagen, wird der Rat
der Stadt dies kategorisch ablehnen. Die Wasserhiiter
fiirchten einen Engpass an Trinkwasser im Fall eines

Zusammenschlusses.

Wihrend der Befragung der Fischer kommt ein Spihtrupp
Aguadurons in Sichtweite. Von der Stadt, die keine zwei
Meilen entfernt ist, kénnen die Helden Signale héren. Die
Fischer werden zusehends nervos.

Den Spihtrupp kann die Flotte mit einem gezielten Rotzen-
schuss versenken, entern oder ihm den Riickzug in den Nebel
gestatten. Nun muss ein rascher Entschluss gefasst werden —
Aguaduron ist gewarnt. Die Friedlosen nehmen Kurs auf die
schwimmende Stadt, um an deren Ausliufern die so dringend
notwendigen Ressourcen zu pliindern. Sobald das Kriegsschiff
Kurs auf die Flotte nimmt, will man die Flucht ergreifen.
Fliegend kann Hjordis (oder eine Hexe unter den Helden)
das Kriegsschiff ausspionieren und ein Signal geben, sobald

die Flucht eingeleitet werden muss.
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Die Fischer und Algensammler bemerken, wie ernst das Vor-
haben den Friedlosen ist und fiirchten, ihre Heimat nie wie-
der zu sehen oder gar mit der feindlichen Flotte versenkt zu
werden. Daher werden sie versuchen, mit den Helden (oder
Silja) zu verhandeln.

) Die Fischer méchten in ihren Booten heimkehren. Thre
Ladung hat Schwarzaxt schon kassiert, die haben nichts von
Wert dabei, um sich ihre Freiheit und ihr Leben zu erkaufen.
) Es gibt wertvolle Dinge auf der Stadt. Brauchen die Hel-
den Gold? Die Fischer kénnen ihnen einen verborgenen Zu-
gang zu Aguaduron zeigen, iiber den sie sich einschleichen
kénnen. Die reichen Biirger leben im Zentrum der Stadt, an
den Rindern kann man héchstens Wasser und Fisch pliin-
dern.

) Die Algensammlerin weiff um ein geraubtes Artefakt des
Numinorutempels und versucht, damit ihr Leben und das
ihrer Gefihrten zu erkaufen. Das Artefakt, das Meeresstro-
mungen zeigt, befindet sich in eben jenen unzuginglichen
Stollen im Herz des Trabanten, deren Eingang die Fischer
den Helden zeigen knnen.

) Die Fischer verachten die Priesterschaft des Sholarrk.
Diesen Namen haben die Helden vermutlich noch nie ge-
hért, doch diese hitten den Tempel des Numinoru durch
den Raub des Artefakts entehrt und miissten nun ihrerseits

gestraft WCI’C].CI’I.

Sollten die Helden unwillig sein, auf das Angebot der Fischer
einzugehen, wird Silja Avessa die Helden darum bitten, ei-
nen Ausflug in die Stadt zu wagen. Thr liegt etwas an der
Heimkehr der Unglﬁckseligen, zudem hat sie zuvor schon
von Numinoru und seiner Herrschaft iiber die Strémungen

gehort.

DEerR IIEBEL viD AGUVADVRON

Die Freude des dimonischen Nebels, ein weiteres
Konglomerat menschlicher Seelen auf den Weiten
des Meeres gefunden zu haben, ist grofS. Setzen Sie
den Nebel als dritte Partei ein, die die Situation bei
Aguaduron uniibersichtlich macht. Selbst, wenn
die Helden sich mit Aguaduron verbiinden sollten,
kann der Nebel nicht besiegt, sondern allenfalls
ein Stiick fortgetrieben werden. Sollte die schwim-
mende Stadt den Friedlosen jedoch eine vorliufige
Rettung vor dem Nebel verdanken, ist es durchaus
denkbar, dass man iiber numinorugefﬁlliges Wissen
verhandeln kann.

Auf Aguaduron kann es jedoch durch den Nebel-
kontakt auch nach erfolgreichem Bannen des Ne-
bels von Thorwals Kiisten im Finale weiterhin Vex-
linger geben.

Schwarzaxt lisst es zu, dass die Helden die Fischer in zwei der
geenterten Boote verfrachten und sich im Windschatten des
Thorwalerangriffs Aguaduron nihern. Das hintere Ende des
Trabanten der Oktere ist stark beschidigt und unbewohnt,

SO dass dle Helden dort unbemerkt anlanden kénnen.

FRIEDLOS



PLUODERITI viiD BRATIDSCHATZEMN!

Vielleicht méchten Thre Helden beim Thorwaleran-
griff mitmischen — dann lassen Sie sie ruhig erst nach
cinigen Scharmiitzeln auf den Randgebieten in den
Trabanten vordringen und sich dort das Artefakt er-
kimpfen.

Die Oktere muss mit tausend Ruderern besetzt wer-
den, was natiirlich ein gewaltiges Unterfangen ist.
Die Hilfte Aguadurons muss also an Bord des gewal-
tigen Kriegsschiffs — ist das jedoch einmal gegliicke,
ist die Oktere unglaublich gewaltig, schnell und
kampfstark. Tatsichlich wird ihr Einsatz zumindest
von den Offizieren immer wieder geiibt. Schwarzaxt
und der Anfiihrer der Flotte werden dann sofort das
Signal zum Abriicken geben.

VERHANDELMN!

Wihlen die Helden die Verhandlung mit Aguaduron
als Option, sind die Sholarrkpriester in ihrem Tempel
im Bauch des Trabanten aufmerksamer, da sie nicht
in einem ihrem Gott gefilligen Kampf mitmischen
miissen. Schrauben Sie also ruhig den Schwierig-
keitsgrad nach oben, die Helden miissen sich eventu-
ell eine gute Ablenkung einfallen lassen. Es befinden
sich zwei Priester und vier Akoluthen (Werte wie
Friedlose Piraten, Seite 148) im Tempel.

Allerdings kénnen die Helden in diesem Fall natiir-
lich auch eigene Verstéirkung mitbringen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als die Stadt aus dem Nebel auftaucht, muss alles
schnell gehen. Das gewaltige Signalhorn der Stadt,
das sich wie der Ruf eines Wals anhért, ertéont wieder
und wieder. Die Masten und Aufbauten der Stadt
wanken unter Wellen und Fufltritten. Geschrei von
Menschen und das Gekreisch der Méwen sind zu ho-
ren. Schwarzaxts Piraten grolen freudig.

Die Auflenbezirke der etwas weniger als eine Recht-
meile groffen Stadt sind rasch erreicht. Dort flichen
bereits Familien von ihren Hausbooten, kleine Flofle
und Boote werden gel6st und suchen ihr Heil in der
Flucht — doch diese gelingt nur denjenigen, die sich
ganz auflen in diesem Gewirr aus Planken, Walbein,

Tauen und Teer befinden.

Die Thorwaler beginnen ihren Kaperangriff. Die zivilen
Schiffe der Flotte befinden sich recht knapp dahinter, um
nicht im Nebel getrennt zu werden. Wenn Sie dies wiin-
schen, kann der Nebel die Gelegenheit trotzdem nutzen, um
zum Beispiel ein Schiff abzuschneiden und zu infizieren.

Die Helden paddeln an Bord der kleinen Boote los, auf die
chaotische Stadt aus Wracks und Flof3en und ihren halb ver-

sunkenen Trabanten zu.

DitE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

AGUADVRON FUR DEN EiLiIGEND LESER

Einwobner: zurzeit 2000, darunter etwa 15 % Schiff-
briichige, Verirrte und Reisende aller Meere und
Linder

Herrschaft / Politik: Oligarchie, der Blaue Rat setzt
sich aus Fiihrern der Gilde, Kapitinen grofler Schif-
fe und anderen einflussreichen Personen zusammen
und wird von der Nautarchin Valéria Ganaches ange-
fihrt, die ihre Stellung durch Untiefen und Flauten
schon seit Jahren behauptet.

Garnisonen: Kriegsoktere Aguaduron, dazu etwa ein
Dutzend Karavellen und eine Karacke sowie zahl-
reiche kleinere Schiffe mit geringer Bewaffnung und
mit mif8igen Kenntnissen im Kriegshandwerk; abge-
sehen von den Offizieren der Oktere, Leibwichtern
und Schlﬁgertrupps keine organisierten Truppen,
doch kénnen zahlreiche Bewohner Aguadurons mit
Waffen umgehen.

Vorherrschende Religion / Tempel: Tempelschiffe von
Efferd (zudem ein Schrein auf der Oktere), Tra-
via und Numinoru, Betstitten von Aves, Chrysir,
Periana und Sholarrk, weitere Wind-, Wetter- und
Meeresgottheiten wie die Sieben Winde, Prajos,
Charypta, Melakob und Mounoun. Kulte von Ein-
wanderern, das Pantheon der Zwolfgotter ist gut
bekannt.

Magie: AufSer vereinzelten Magiern oder Alchimisten
kaum vorhanden

Einflussreiche Sippen: Ganaches (Familie der Nautar-
chin), Estrids Sippe (Gilde der Fischhiiter), Brachin-
ger (Gilde der Wasserhiiter), Patrusco (Handel mit
Aventurien)

Lokale Helden / Heilige / mysteriése Gestalten: Fran-
Horas wird als Stadtgriinder verehrt, der ritselhafte
Hjaldinger und myranische Potentat Hemyron del
Aldangara (er wird nie ohne seine Maske, einen ver-
zierten Brillenhelm mit stilisiertem drittem Auge
gesehen), Flyrdiel (ein Meerelf von den Inseln im
Nebel)

Gasthiuser / Schenken: keine

Handel / Gewerbe: nur Tauschwirtschaft, kein Geld.
Aguaduron besitzt kaum Holz, Metall, Nutztiere,
Stoffe etc.

Stimmung in der Stadt: Die Bewohner agieren
sehr gemeinschaftlich, bleiben jedoch meist pas-
sivdem blauen Ratuntergeordnet. Man lisst sich
halt treiben.

Zusammen mit den Fischern gelangen die Helden zum Tra-
banten, dem schwimmenden Hafen der Kriegsoktere. Dieser
bildet den hinteren Teil der Stadt, ist teilweise verfault und
geflutet und darum an diesen Stellen véllig unbewacht. Nur
ein grofler Hai zieht einen faulen Kreis durchs Wasser und
tut sich an Abfillen giitlich.
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AGUADVRON

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es riecht nach fauligem, aufgequollenem Holz. Ode
wie das schibigste Hafenviertel Aventuriens liegt die-
ser Teil Aguadurons vor euch. Einige Hiitten auf Wal-
bein schmiegen sich weiter hinten auf der schliipfrigen
Oberfliche des Trabanten aneinander. Diese hat sich
hier bis zur Wasseroberfliche abgeneigt. Die Stock-
werke des Hafens, die an anderen Stellen iiber Wasser
liegen und von denen aus man auch die Masten und
Segel der Oktere warten kann, sind hier untergegan-
gen, teils ragen Triitmmer aus dem Wasser.

Thr rudert nah an die Hafenplattform heran. Metall-
streben, verrostet und geborsten, geben euch Halt, ihr
vertiut die Boote daran. Als ihr den Trabanten hinauf-
steigt, schilt sich Aguaduron dahinter aus dem Dunst.
Masten — Treppen — Briicken — Tiirmchen, skurrile
Hiuser, Wracks, die auf der Seite liegen oder gleich
mit dem Schiff sbauch nach oben. Miteinander verket-
tet und verwachsen hat Aguaduron etwas Fremdarti-
ges und Majestéitisches, eine schﬁbige, salzverkrustete,
aber dennoch unverkennbare Noblesse. Die friedlose
Flotte, die mehrere hundert Schritt entfernt mit einer
wilden Meute ein Konglomerat aus Hausbooten en-
tert, hat jedoch ebenfalls etwas Eindrucksvolles.

Dann endlich findet ihr den Einstieg in den Trabanten.
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Sofern die Helden das zulassen, werden die Fischer eine an-
dere Richtung einschlagen, und iiber den Trabanten zum
Zentrum der Stadt vordringen. Wenn die Helden Verrat
fiirchten, kénnen Sie die Fischer auch an eine Verstrebung
fesseln, bis sie aus den Innereien Aguadurons zuriick kom-
men. Anders als die mit Zauberzeichen versehene Kriegsok-
tere ist der Trabant nicht vor dem Zahn der Zeit gefeit, und
iiberall ist der mehrstockige schwimmende Hafen bereits
ausgebessert worden. Dennoch konnten an manchen Stellen
Teile nicht instandgesetzt werden. Die Ginge in diesem Teil
des Hafens sind teils geﬂutet, zumeist verlassen und kénnen
die Helden ungesehen in die Stadt vordringen lassen. Da ein
Grofiteil der Bevolkerung die Oktere bemannt, bleiben die
Helden dabei unentdeckt.

Die Fischer haben den Weg zum Sholarrktempel beschrie-
ben. Dort gewesen ist jedoch keiner von ihnen. Da viele
Ginge unpassierbar sind, verlangen Sie Proben auf Oriern-
tierung +5.

Bei Nichtgelingen verlaufen die Helden sich, zum Beispiel
in die Unterkunft einer Grof$familie oder zur Aguaduron
(sieche unten). Lassen Sie die Helden den gedimpften
Schlachtenlirm héren, die Gewissheit spiiren, dass die
Flotte abriicken muss, wenn die Oktere angreift. Sie kon-
nen ruhig ein wenig in Hektik verfallen auf ihrer Suche

nach dem Tempel.

FRIEDLOS



Beispielhafte Begegnungen im Trabanten:

_ Esist duster in den Giingen, feucht, der Boden ist insta-
bil und kann die Helden bei einer misslungenen Probe auf
Korperbeherrschung ein Stockwerk tiefer landen lassen (1W6
Schaden bei Sturz auf Planken oder eine Schwimmen-Probe,
wenn dieser Stock geflutet ist).

_ Ein Rotzenschuss bringt die Stabilitit des Hafens aus dem
Gleichgewicht, Planken reiflen, und an verschiedenen Stellen
stromt Wasser in die Ginge. Die Helden miissen eilig in ho-
hergelegene Riaume. Athletik, bei Misslingen Schwimmen.

) Ein Gang ist bis zur Hiifte geflutet. Wenn die Helden
hindurchwaten, werden sie von einem menschengroflen
Hummer angegriffen. Beachten Sie die Regeln zu besonde-
ren Kampfsituationen in WdS 58.

Riesenkrustentier

GroBe: 2 Schritt Gewicht: 300 Stein

INI I 1+IW6 PA 3 LeP 44 RS 6 WS 9
Hieb: DK HN AT 6 TP 3W6

GS7 AuP 40 MR6/8

Besondere Kampfregeln: Gelidnde (Wasser), Hinterhalt (1 Wé6),
Niederwerfen (2, wenn an Land)

Verhalten im Kampf: Nach jeder KR wird | W20+5 gewiirfelt:
Ist das Ergebnis kleiner als die Anzahl der KR seit Kampfbeginn,
wendet das Krustentier sich ohne ersichtlichen Grund ab und
zwangt sich in einen engen Gang, aus dem nur noch die gewalti-
gen Scheren herausgucken.

— — n—— — o e e

_J Eine Bande verwahrloster Menschen haust in den Gin-
gen. Die Helden kénnen nach einer gelungenen Probe auf
Sinnenschirfe ithre Stimmen horen, doch die Grofifamilie
gibt nur seltsame schnaufende und grunzende Laute von
sich. Sie leben lichtlos in den Gingen des Trabanten und
machen Jagd auf die dunklen Kreaturen, die dort leben. Sie
wiirden jedoch auch die Helden essen. Werte wie Friedlose
Fischer Seite 148.

) Wenn die Helden sich verirrt haben, kénnen sie an einer
Galerie aus dem Trabanten heraustreten, von dem aus die
Befestigungsaufbauten der Oktere gewartet werden kdnnen.
Von dort aus sehen sie, dass Menschen wie Ameisen in die
gigantische, mehrstdckige Galeere stromen und die Ruder-

binke besetzen.

Die AGvaDbDVRON

Die gleichnamige Quadrireme ist fast 100 Schritt
lang und 15 Schritt breit, hat drei rahgetakelte
Masten, von denen einer aus neuerem Holz zu sein
scheint, und 180 Riemenpaare. Sie strotzt nur so
vor Befestigungsaufbauten und Geschiitzen und
wirkt weder morsch noch ilter als etwa zwanzig
Jahre. Die Bronzeverzierungen, der Rammsporn in
Form eines Kalmars — alles wirkt verhiltnismiflig
neu, was auf michtige Zauberzeichen und einen
Handabdruck des Blutkaisers persénlich zuriickzu-
fithren ist. Die Oktere muss mit tausend Ruderern
besetzt werden.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

DErR TEmMPEL DES SHOLARRK

Ein aAnDERES ZiEL

Wenn die Helden Aguaduron mit einem anderen Ziel
als dem Sholarrktempel betreten haben, sollten Sie an
dieser Stelle ein wenig abindern. Sollten die Helden
nur auf Gold aus sein, ist das Tempelschiff des Numi-
noru ein prunkvolles, fremdartiges Bauwerk in Mu-
schelform, das am prunkvollsten verziert ist in diesem
Teil der Stadt. In diesem Fall kann die Loualil Moana
das Artefakt wihrend des Angriffs iiber den Wasserweg
aus dem Sholarrktempel geholt haben. Wenn Sie den
Kasten auf Seite 93 verwenden, iberlisst sie den Stro-
mungskompass den Helden freiwillig.

Die Stadt wird auch durch eine Siifiwassermuschel
ganz dhnlich dem Artefakt der Sumpfleute mit trink-
barem Nass versorgt. Die hiesige Muschel ist aller-
dings michtiger und deutlich gréfSer. Sie kann die
dreifache Menge an Siillwasser erzeugen.

Es ist moglich, aber unwahrscheinlich, dass die Hel-
den von der Muschel erfahren und diese trotz zahlrei-
cher Wachen der Wasserhiiter der Stadt zu entwen-
den versuchen. Lassen Sie sie trotzdem auch auf den
Stromungskompass stoflen. Sie kénnten diesen auch
irrtimlich fur die Stifwassermuschel halten, da er
ebenfalls aus einer Muschelschale besteht.

Der Ternpel des Sholarrk befindet sich ausgestreckt wie ein
Krake in den Giingen des Trabanten. Besucher betreten ihn
meist von der Oberfliche, von unten kommen nur die Haie.
Doch die Sholarrkpriester kennen alle verlassenen, verrot-
tenden Ginge ihres Allerheiligsten.

Die Helden nihern sich dem Tempel vermutlich durch ei-
nen dieser Ginge. Diese sind zum Teil geflutet, teils nur bis
zur Hiifte oder zur Brust, darin kénnen Sie jedoch immer
wieder die Leiber von Fischen oder anderem Getier fiihlen.
Auch armlange Katzenhaie streifen an ihnen vorbei.

Uber Leitern gelangen sie in eine zweite Ebene, die nun wie-
der deutlich trockener ist — dort sind jedoch zahlreiche Be-
cken, Zuginge aus dem Meer, in den Boden gebrochen wor-
den. Wacklige Stege fiihren hiniiber. Sobald sich darauf etwas
bewegt, tauchen Haie aus der Tiefe auf und kreisen in den
Becken. Sie sind es gewohnt, hier gefiittert zu werden.

Die Riume mit den Haibecken sind konzentrisch um einen
groflen Raum angeordnet, der das Allerheiligste der Betstitte
darstellt. Hier endlich kdnnen die Helden sehen, dass sie sich
in einem Tempel befinden, wenn auch einem sehr wenig schon-
geistigen. Die Winde sind mit Trophden geschmiickt; Knochen,
Schidel, gewaltige Krebsscheren. Den Raum ziert ein riesiges,
Zwanzig mal zehn Schritt groﬂes Becken, in das eine hélzerne
Planke hineinragt. Das Wasser ist schwarz und unergriindlich, die
brockligen Stege an der Seite nicht einmal einen Schritt breit und
werden immer wieder von kleinen Wellen iiberspiilt. Uber das
korallenverkrustete und algenschleimige Becken ziehen sich zahl-
reiche Schniire mit Haieiern — die Jungtiere darin bewegen sich.

Der Raum ist, wie alle Giinge des Trabanten, nicht erleuchtet.
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Der Komprass

Genau in der Mitte des Raums, oberhalb der Planke hingt
eine grofle, flache, perlmuttfarbene Muschel an drei zierli-
chen Ketten von der Decke. Sie sticht durch ihre schlichte
Schénheit bereits hervor. Helden, die etwa zwei Schritt grof§
sind, oder auf einen Vorsprung klettern, kénnen darin Was-
ser glitzern sehen, sowie einen bronzefarbenen Zeiger, der
auf dem Wasser schwimmt.

Eine Sinnenschirfe-Probe ergibt, dass kleine Quallen und Rochen
sich in Mustern iiber die Schale der Muschel ziehen. Die Quallen
konnten die Helden natiirlich misstrauisch machen, sind aber
tatsichlich nur Zierde und dem Numinoru gefillige Tiere.
Wenn die Helden versuchen, die Muschel von den Ketten
zu l6sen, bemerkt ein glatthﬁutiger, kahler Priester ihr Tun.
Er ist noch zuriickgeblieben, um Haie zu rufen und sie zur
friedlosen Flotte in den Kampf zu entsenden. Wenn er die
Helden entdeckt, wird er die Nihe seiner Lieblinge nutzen,
strategisch geschickt kimpfen und versuchen, die Helden
ins Haibecken zu stoflen. Dort tauchen innerhalb von drei
Kampfrunden bereits 1W3 Haie auf, die sich auch auf die
schmalen Stege werfen, um die Helden zu attackieren.

Es kann immer nur ein Held gleichzeitig am Loslsen des

Artefakts arbeiten. Dazu darf er jede Runde auf Kirperbe-

DER STROMUNGSKOMPASS

herrschung wiirfeln und muss dabei 17 TaP* ansammeln.
Ein Patzer lisst ihn allerdings ins Wasser stiirzen. Natiirlich
sind kreative Lsungen wie ein DESINTEGRATUS oder
ein HARTES SCHMELZE auf die Ketten oder Ahnliches
ebenfalls méglich. Um die Konzentration fiir den Zauber
aufrechtzuerahlten, ist eine Selbstbeherrschungsprobe nétig.

Der Sholarrkpriester

e oo at e T e T S
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Zeremonienstab (StoBspeer):

INI 10+1W6 AT 18 PA 12 TP 2Wé+2
LeP 34 AuP35 WS7 MRé GS7 RSO
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8

Sonderfertigkeiten: Gegenhalten, Kampf im Wasser, Umrei-
Ben (vorzugsweise ins Haibecken), Unterwasserkampf

Im Blutrausch: AT+5, TP+5, keine Paraden, keine Kampfma-
néver und kein Umwandeln von Aktionen, keine Abziige durch

DK'S

niedrige Lebensenergie oder Wunden

Verhalten im Kampf: Der Sholarrkpriester l<impft brachial
und ohne Schonung fiir sich selbst und seine Gegner. Gnaden-
ersuche wird er nicht erhoren. Er versucht, durch UmreiBen
Gegner ins Haifischbecken zu stoBen.

Der Kompass ist ein geweihtes Artefakt des Numinoru und entstammt dem Giildenland.

Wenn das Wasser darin verloren geht, ist das vollig nebensichlich — was die Helden jedoch nicht wissen kénnen.

Hauptsache ist, die Austernschale und die schmale bronzene Nadel bleiben beieinander. Die Schale muss mit Meer-

wasser gefi_'lllt sein, dann beginnt die Nadel in die Richtung der vorherrschenden Meeresstromung zu zeigen.

Nihere Beobachtung des Kompasses ergibt Folgendes (Meereskundig erleichtert alle Proben um 3 Punkte):

Talent Auswirkungen

Sinnenschirfe +3

! Das Wasser in der Auster bewegt sich und zeigt dem Betrachter auch schwichere
i Meeresstromungen an.

i Lisst man etwas hineinrieseln, zum Beispiel feinen Sand oder zerriebene Blitter,

Sinnenschirfe +5

werden diese Stromungen noch besser sichtbar — gleichzeitig entsteht jedoch eine
 breite Verwirbelung am Boden der Muschel, die man nur mit folgenden auf die-

 ser Probe aufbauenden Proben entschliisseln kann:

Magiekunde
und

ODEM +3
ARCANUM

| Die Muschel selbst ist nicht magisch, jedoch zeigt der ODEM die Verwirbelung
 als magische Linie an — offenbar zeigt der Kompass nicht nur die Meeresstro-
. mungen, sondern auch die magischen Kraftlinien an. Mit der Sonderfertigkeit
Krafilinienmagie ist die Magiekunde-Probe nur um 3 erschwert.

Mit Seefahrt +5, Geographie +5 oder Orientierung +7 (die Proben diirfen bei jedem erneuten Einstreuen wiederholt wer-

den) kann ein erfahrener Steuermann aus der Stromung zum einen herauslesen, wie sich mit der Flotte Richtung Hei-

mat Fahrt aufnehmen lisst, und zum anderen kann er die Himmelsrichtung bestimmen, da die Hauptstrome zwischen

Aventurien und Myranor nicht unbekannt sind. Der gréfite Meeresstrom fiihrt vom Siidmeer entlang des Efferdwalls

in einem groflen Bogen hinauf zum Yeti-Land. Auf der anderen Seite des Efferdwalls gibt es einen Gegenpart, der ge-
spiegelt ganz dhnlich verliuft. Aufgrund des Walls treffen sich diese beiden Stréme nicht. Auf dem aventurischen Strom

kann man mithilfe des Strémungskompasses wieder Richtung Thorwal navigieren. Da der Kompass auch Magiestréme

offenbart, kann er den Helden mit dem Stein von Prem den Weg in den Diinthark zeigen (Seite 104).
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Weiflhai (Jungtier)

Da sich Aguaduron in nérdlichen Gewissern herumtreibt,
sind die Haie, die die Stadt nach Abfillen und Opfergaben
suchend umschwimmen, grofltenteils Weifhaie (Ifirns-
haie). Weitere Haiarten finden Sie bei Bedarf in ZooBo-
tanica 106.

- A =SS S e
GroBe: 4 Schritt  Gewicht: bis 2 Quader

INI 10+I1W6 PA 0 LeP 70 RS 3 WS 7

Biss: DKH AT I5 TP IW+7

GS 14 AuP30 MR5/10

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Raserei (5, er-
leidet Schaden),VerbeiBen, groBer Gegner

Verhalten im Kampf: Blutet sein Opfer noch nicht, so spielt
er mit ihm, was ebenfalls bereits Knochen brechen kann. Blutet
es, so gerit er regelrecht in Raserei und versucht, sein Opfer so
schnell wie méglich zu zerfleischen und zu verschlingen. Er wirft
sich auch auf die Stege und wiitet dort etwa 3 Kampfrunden,
bevor er ins Wasser zuriickweicht.

S v SN e e UL e A S T .

Wenn Sie noch weitere Gegner wiinschen, kénnen Sie die
Helden auch an dieser Stelle schon mit dem jungen Aldan-
gara in seiner Haigestalt konfrontieren. Er kann sich unvor-
hergesehen an Land bewegen und die Helden in die Enge
treiben.

Haben die Helden den Sholarrkpriester und seine Schiitzlin-
ge besiegt, kdnnen sie an das Artefakt gelangen und damit in

die Ginge flichen, durch die sie hergefunden haben.

EPiSCHER!

Auch an dieser Stelle kénnen Sie die Begegnung
mit dem Kompass deutlicher von den Schicksals-
michten steuern lassen. Die Loualil Moana, eine
Novizin des Numinoru, kann im Wasserbecken
schwimmend in den Kampf eingreifen, wenn die
Helden zu verlieren drohen. Sie ist zwar nicht
kampfstark, unter Wasser jedoch sehr geschickt
und kann Haie durch gezielte Angriffe mit einer
scharfkantigen Muschelschale gegen die Kiemen
in die Flucht schlagen.

Auch wenn die Helden das Haiproblem allein l6sen,
konnen sie auf Moana treffen. Die alterslose, halb-
nackte, androgyn scheinende Meeresbewohnerin
hat in den Strémungen gehort, dass der Kompass
sie verlassen wird und gibt den Helden ihren Segen.
Er soll seinen Heimweg antreten — dorthin, wo er
hergekommen ist, was letztlich Myranor ist. Wenn
Sie mégen, kdnnen Sie den Kompass zu einem Auf-
hinger fiir weitere Abenteuer machen, dann kann
Moana die Helden beispielsweise bitten, den Kom-
pass zum Meister der Brandung Goswyn (Westwind
93, Efferd 172) zu bringen, wenn sie ihn nicht lin-
ger bendtigen. Der Efferdgeweihte wird das Arte-

fakt ein weiteres Stiick der Reise begleiten.

DiE IRRFAHRT DER FRIEDLOSEI

Der RUCKWEG

Nun sind die Helden im Besitz des Kompasses, doch die
Aguaduron ist bereits auf ihrem Weg, Unheil und Verder-
ben iiber die Friedlosen zu bringen. Einmal bemannt ist die
Oktere auch mit ihrer ungeiibten Besatzung schnell, verbliif-
fend wendig und schier unbesiegbar.

Die Helden haben Gliick, weil die schwimmende Stadt bei-
nahe ausgestorben vor ihnen liegt. Alle Bastionen, alle Schif-
fe sind bemannt und erwehren sich der pliindernden Thor-
waler, die ihrerseits mit ihrem Werk etwa eine halbe Meile
entfernt beschiftigt sind.

Sie kdnnen den Helden durchaus noch Steine in den Weg
legen:

) Wenn die Helden offen iiber die Hafenanlage flichen,
kann es zu Konfrontationen mit Bewohnern Aguadurons
kommen (Werte wie Friedlose Bauern, Seite 148).

) Auch im Schutz der Ginge gibt es Menschen und Kre-
aturen, die die Helden entdecken und zur Strecke bringen
wollen (Seite 91).

Wenn sie an dem Punkt ankommen, an dem sie die Fischer
frei- oder zuriickgelassen haben, stellen die Helden zudem fest,
dass ein weiterer Hai im Wasser seine Kreise zieht. Er st6f3t im-
mer wieder gegen die vertiuten Boote und scheint zu lauern.
Dabei handelt es sich um den Gestaltwandler Aldangara.

ALDANGARA DER |UNGERE,
ein GestartfwanbLER

Der Sohn Hemyrons hat von seinem Vater die Magie der
Gestaltwandlung erlernt. Er kann sich nicht nur vollstindig
in einen Hai verwandeln (in dieser Gestalt treffen die Hel-
den auf ihn), sondern kann sich auch Arme wachsen lassen,
mit denen er Helden ins Wasser zu ziehen versucht. Mit den
Armen und seinem schieren Gewicht kann er auch Paddel
zerstoren und Boote kentern lassen. Der junge Mann agiert
sehr geschickt, um sich keiner Todesgefahr auszusetzen — er
suchte schliefllich nur ein wenig Zerstreuung. Er greift an,
wenn die Helden ihr Boot betreten.

B EI———..
GroBe: | 3 Schritt Gewicht: 5 Quader

INI [0+1W6 PA 5 LeP 130 RS3 WS7
Biss: DK H AT |6 TP IW+I3

Ringen (mit menschlichen Armen)*:

DKH AT 2 TP(A) IW+I

GS 14 AuP30 MR5/10

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), VerbeiB3en, sehr
groBer Gegner

*Mit einer Ringen-Attacke kann Aldangara Gegner ins Wasser
ziehen oder sein ganzes Gewicht an den Bootsrand hangen, um
das Boot kentern zu lassen. Fiir Letzteres benétigt er jedoch 5
Aktionen, in denen die Helden versuchen kénnen, ihn zurlickzu-
schlagen.

Verhalten im Kampf: Der junge Aldangara interessiert sich
auch fir den Strémungskompass, und versucht immer wieder,
ihn mit einem Biss oder einem Griff seiner Arme zu erreichen.
Er taucht in die Tiefe, sobald er 30 LeP verloren hat.

e
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Wenn die Helden zur Flotte zuriickkehren, wendet diese ge-
rade zur Flucht. Silja hilft den Helden eilig an Bord. Wenn
Sie mochten, konnen Sie die Verfolgungsjagd durch die
Kriegsoktere anspruchsvoll gestalten:

Die gewaltige Oktere kann bei der aktuellen Wetterlage und
mit ungeschulten Ruderern etwa 11 bis 14 Meilen in der
Stunde zuriicklegen — eine Geschwindigkeit, die die wendi-
gen Schiffe der Thorwaler, auch Handelsschiffe wie der Vid-
sandr, ebenfalls halten kénnen. Doch die Friedlosen haben
auch langsamere, sperrige, angeschlagene Schiffe dabei. Der
Nebel kann an dieser Stelle niitzlich sein, um den langsame-
ren Teil der Flotte zu verbergen, so dass die Winddrachen
und Ottas die Aguaduron anlocken und danach abhingen
kénnen. Dazu jedoch muss die Flotte sich notgedrungen
aufteilen. Fordern Sie die Kenntnisse der Helden in See-
fahrt und Navigation, lassen Sie sie die Schiffe magisch be-
schleunigen oder ein Wunder erflehen. Wenn die Helden
den langsameren Teil der Flotte beschiitzen, lassen Sie es zu
Vexlinger-Begegnungen im Nebel kommen: ein scheinbar
verlassenes Schiff unter dem Zeichen der Seeschlange, das
durch den Dunst treibt; der geisterhafte rote Turm, der er-
neut erscheint (Seite 58); einige fliegende Rochen, die An-
griffe starten; Signale oder Hilferufe von Stimmen, die man
zu kennen glaubt.

Schlussendlich sollten die Friedlosen der Aguaduron im Ne-
bel entkommen, um wieder altbekannten Ufern entgegen-
zusegeln.
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AvstavscH mit AGvuaDVRON

Wenn Sie es wiinschen, kénnen Friedlose beschlie-
fen, auf Aguaduron zu bleiben. Dann kann sich
ein kleines Schiff abgesetzt haben und Asyl auf der
Schwimmenden Stadt suchen. Andersherum ist es
auch denkbar: Eine Gruppe Schiftbriichiger bemannt
ein Boot und bittet die Flotte, sie wieder zu aventuri-
schen Gestaden mitzunehmen.

Passen Sie in einem solchen Fall den Wert in Friedlo-
se und Flotte an. Auf diese Weise kénnen Sie zudem
die Flucht entweder spannender machen oder ein
drohendes Scheitern abwenden.

DEm SiEGER DiE BEVTE

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass die Flotte
ohne das Eingreifen der Helden folgende Ressourcen
gewonnen bzw. verloren haben:

Nahrung +4, Rohstoffe +4, Flotte (temporir) -2,
Friedlose —1, Hoffnung +2

Die Helden erhalten zudem 200 Abenteuerpunkte.
Spezielle Erfahrungen in diesem Abschnitt kénnten
sein: Uberreden, Schleichen oder Kriegskunst, dazu ein
bis zwei angewandte Zauber.

FRIEDLOS



»Und am Bug des Schiffes stel’ ich lange Tage, Thorwal mit der
Seele suchend. Und gegen meine Seufzer bringt die Welle nur
dumpfe Tone brausend mir heriiber.
—Marada Gerasdottir von Skalden in den Mund gelegt, 1036 BF

«

Was GEsCHAH inm THORwAL?

Dass die Nérdlichen Olportsteine vom Nebel ge-
schluckt wurden und Lebenszeichen der Friedlosen
ausblieben, ist natiirlich nicht spurlos an Thorwal
vorbeigegangen. Jurga entsandte, alarmiert von Ras-
kald, Hjalskari mit Schiffen zum Schutz der Seewege
und zur Beobachtung des dort immer noch wabern-
den Nebels (AB 157). Eine Runaotta aus Olport un-
terzog den Nebel magischer Untersuchung, wusste
jedoch bislang keinen Rat. Nachdem einige kleine-
re Schiffe darin spurlos verschwanden, sprach der
oberste Swafnirgeweihte, Ole Swafgardson, mit Un-
terstiitzung Jurgas und der Efferdbriider, einen Bann
tiber die Gewisser nordlich und westlich von Dibrek
aus; kein Schiff sollte sich dem Nebel und den Inseln
nihern. Raskald strebte eine Rettungsmission fiir sei-
ne Schwester an, scheiterte jedoch am Widerstand
Jurgas.

Geriichte wurden laut, Jurga ziehe einen Nutzen da-
raus, dass ihre Konkurrentin im Nebel verschollen,
vielleicht gar tot sei. Ganz bdse Stimmen und erklir-
te Anhidnger Maradas, von denen es auf dem Festland
jedoch nur noch wenige gibt, werfen ihr gar vor, den
Nebel gerufen zu haben. Andere wiederum geben
Marada die Schuld.

Die Horaskrone setzte bei Jurga durch, die Olport-
steine mit einer Flottille zu sichern. Seitdem kreu-
zen auch einige horasische Schiffe in den Gewis-
sern, die von den thorwalschen Schiffen misstrau-
isch bedugt werden. Nach dem Verlust der Shafirs
Feuer gaben die Horasier ihre Niederlassung auf
Gandar ,voriibergehend® auf. Diese Schiffe kénn-
ten auch der Flotte bei einer vorzeitigen Riickkehr

gefihrlich werden.

Wenn die Helden alle drei Schicksalszeichen (Seite 50) er-
rungen haben (oder Alternativen gefunden haben), kénnen
sie nach Thorwal zuriick navigieren. Wenn sie Strupp gehol—
fen haben, ist der Schwarm schwicher als zuvor. Die Rippe
hilt den Nebel auf einem Abstand, der immerhin ab und
an die Sterne sichtbar werden lisst, und das Navigationsge-
rit des Numinoru weist den Friedlosen den Weg zuriick zu
Thorwals Gestaden.

DErR STEin von PrREm

Mit Hilfe des Stromungskompasses kann nun der Weg zu
Tula (oder den im Kasten aufgefiihrten Alternativen) gefun-
den werden, indem vom Hetmann der Flotte oder einem
von diesem bestimmten Navigator 40 TaP* auf Seefahrt
angesammelt werden miissen bei einer Probe pro Tag. Die
Ressourcen der Flotte miissen also wahrscheinlich nur noch
wenige Tage bis Wochen ausreichen.

FLUCHBRINIGER
Es ist denkbar, dass die Helden als Anfithrer der Flot-

te oder als Unterstiitzer Maradas nicht gen Thorwal
aufbrechen wollen, um den Fluch des Nebels nicht in
ihre Heimat zu tragen. Dann kann eine Hexe unter
den Helden oder Hjordis eine Botschaft Tulas erhal-
ten (durch einen Wasserelementar oder ein Traumge-
sicht), in welchem die Hexe Ratschlag verspricht.

Wann die Flotte sich Thorwal wieder nihert, ist von der
Linge der Reise abhingig. Sie kénnen die Jahreszeit wihlen,
miissen dann jedoch eventuell die Beschreibung der Reise
ins Dtinthark indern. Im folgenden wird von Herbst ausge-
gangen, also nach insgesamt einem halben oder anderthalb

Jahren Irrfahrt.
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TuLa von SKERDV

»Von drei Dingen triumte mir, seit mir die Raben vom Schick-
sal der Nordlig Stenklip berichteten. Mir triumte von Hjalpi
und dem Knochen eines Wals. Mir triumte von Arg und dem
Namen eines Schreckens. Mir triumte von Vatten und dem Weg
iiber die See. Die Wilfin ist zuriick.

— Tula von Skerdu zu ihrem Vertrauten Taumann bei der Sich-
tung von Maradas Schiffen

AUF SKERDU — EinE ZUSANMIMENFASSUIIG

Die Helden schlieflen ihre Irrfahrt endlich ab. Herzlichen
Gliickwunsch, Thre Helden haben die Flotte zuriick in die
Heimat gefiihrt! Passend, aber nicht zwingend notwendig,
wire eine Ankunft nahe des 1. Travia, dem 7Zag der Heim-
kebr. Nichtsdestotrotz gilt es weiterhin, einen Schwarmdi-
mon zZu besiegen.

Tula von Skerdu ist der Flotte Rede und Antwort schuldig,
und sie werden in die Halle der Hexe geladen, wo nun auch
Rognis Identitit offenbar wird. Die Hexe muss den Helden
Hilfe gewihren, fiirchtet sie doch um Thorwals Gestade. Sie
forschte seit dem Beginn der Irrfahrt, wie sie dem Nebel Ein-
halt gebieten kann, und kam zu dem Schluss, dass der Stein
von Prem, der einst den Schutz der Kiisten vor Charypto-
roth aufrechterhielt, zu einem Ort gebracht werden muss,
an dem der Schutzbann erneuert werden kann. Wo dieser
Ort ist, weif§ sie jedoch nicht — doch zur Erfiillung dieses
Schicksals haben die Helden drei Zeichen von ihrer Irrfahrt
mitgebracht.

WENniGER ALS DREI ZEICHEDN

Es ist moglich, dass die Helden nicht alle drei Zei-
chen erbeutet haben. Den fehlenden Wahrer Namen
Hranngdottirs kann Tula in einer Qualitit von 1 re-
konstruieren. Die Swafnirsrippe sollte die Flotte auf
jeden Fall im Gepick haben, da sie notfalls von Ma-
rada aus dem gesunkenen Schiff geholt wurde.
Ohne Stréomungskompass den Bestimmungsort des
Steins herauszufinden, ist schwierig. Es ist jedoch
moglich, den Anweisungen von Alfgars Geist (Seite
69) in der Swafnirsrippe zu folgen, wenn diese erst
einmal mit dem Stein verschmolzen ist. Das bringt
jedoch Nachteile wihrend der Verfolgung durch die
feindliche Flotte, worauf auf Seite 113 eingegangen
wird.

O M eisTERPERSOMEN

_ Hetfrau / Hetmann der Flotte
_) Marada (Seite 139)
_ Tula von Skerdu (Seite 136)
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr werdet zu [Anfiihrer der Flotte] gerufen. Hjordis
ist bereits dort, auch Marada blickt iiber den Bug hi-
naus in die graue See. Hjordis Eule, Vederli, flattert
wie ein Gespenst zwischen den Masten umher.

»Sie ist aufgeregt. Tula hat sie gerufen. Vederli soll
uns eine Nachricht iiberbringen.®

»Wie nah sind wir an Skerdu?“, fragt [Anfiihrer der
Flotte], und Marada murmelt dumpf’: ,, Wir halten Kurs
auf die Olportsteine. Zwei Tagesreisen bis Skerdu.
Auf Skerdu begann Maradas Reise, hier fasste sie den
Plan, Swafnirland zu finden. Und nun kehrt sie zu-
riick, umlagert von Nebel, Quallen und Dimonen-
geziicht.

Hjoérdis ruft ihre Eule und schickt sie hinaus in den
Nebel.

sFliege hoch, meine Gute. So hoch wie méglich.”

Hjordis” Eule bringt nur wenige Stunden spiter eine Nach-
richt von Tula zuriick. Tula ruft Marada nach Skerdu. Eile
ist angesagt, denn der Nebel, der nun bereits seit Monden
die Olportsteine umlagert, kommt niher und niher. Mit
Annihrung der Flotte an Thorwal greift Hranngars Tochter
mit ihrem Nebel auch nach den Siidlichen Olportsteinen,
zu denen auch Skerdu zihlt. Noch ist es aber nur ihr Nebel,
nicht ihre Krieger, die sich nach Siiden schleichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bei klarem Wetter hittet ihr die Inseln vielleicht
schon gestern gesehen. Doch sie haben sich hinter
dickem, beinahe stofflichem Nebel verborgen. Hier
und da seht ihr Riffe aus dem Meer ragen oder eine
Bergspitze, die den wabernden Nebel durchdringt.
Dies sind die Olportsteine, die vor euch liegen, doch
sie scheinen vom Griff Hranngdottirs umschlungen.
Schweigend stehen die Friedlosen auf den Decken ih-
rer Schiffe. Ist es Hoff nung in ihren Augen? Erwarten
sie das Schlimmste? Wird Thorwal noch so sein, wie
vor Monaten, als ihr flichen musstet? Eine Mutter
mit drei Kindern bricht neben euch in Trinen aus.
Ein alter Seebir schniuzt sich geriuschvoll in seinen
Armel. Ansonsten herrscht Stille.

Bis jemand zu singen beginnt. Eine einzelne Stimme,
eine raue, kratzige Stimme, stimmt ein Lied an, das
euch durch Mark und Bein geht. Und nach wenigen
Zeilen fallen die Friedlosen ein, bis es wie eine Her-

ausforderung durch den Nebel schallt.

FRIEDLOS



TuLa inmitten iHRER RUMENMKRIEGER.

(Als Vorschlag zur musikalischen Untermalung; ,,Brynhildur
Tattur® von Faun, ein firdischer Wechselgesang inklusive

Schiffsgeriusche.)

Die Helden und Marada werden vielleicht Rache an Tula
erwigen. Die Hexe jedoch rechnet durchaus mit einem
solchen, nicht unberechtigten Plan Maradas und lisst die
Flotte nicht zu nah an ihre Gestade heran. Das Meer selbst
scheint ihr Verbiindeter zu sein. Als Skerdu sich wie eine
uneinnehmbare Festung aus dem Nebel schilt, wird das
Wasser aufgewiihlt, die Klippen um Skerdu herum sind
gefihrlich zerfurcht und voller verborgener Riffe. Eine
Annihrung gegen den Willen der See ist schlicht nicht
mbglich.

Tula haust verborgen in den Steilklippen, die sich im Wes-
ten der Insel auftiirmen. Dort wabert der Nebel, Finger
scheinen sich nach den Klippen auszustrecken, scheinen
mit Nebelzungen zu ringen, die sie wieder zuriick aufs
Meer treiben. Hier kimpft Nebel gegen Nebel — denn
auch Tula hat sich stets Nuianna, die Nebelbringerin, zZu-
nutze gemacht.

RacHE an DER HEXE!
Wenn die Helden arg von Rachsucht geplagt sind,

konnen Sie es Thnen gonnen, Tula ein wenig zu ir-

gern und vielleicht mit einer Rotze oder einem ma- -

gischen Angriff eines der Schiffe zu versenken, die —
vor den Unbilden des Ozeans geschiitzt — am Strand
der 8stlichen Kiiste des Fischerdorfs Skerdiin liegen.
Dies wird jedoch auch die Bevolkerung der Insel, die
Tula als bedrohliche Beschiitzerin sehen, gegen die
Flotte aufbringen.

DErR StEin von PrREm

Der WEeG zv Tura

Die Botschaft an Vederlis Bein besagt, das die Wolfin ein
kleines Boot bei den Steilkiisten im Westen der Insel zu Was-
ser lassen und zehn Schiffsfithrer oder Vertraute mitbringen
solle. Die Wolfin oder ein befreundeter Schiffsfithrer wird
auch die Helden an Bord bitten.

Das kleine Ruderboot tinzelt auf den Wellen, Wasser spritzt
den Helden ins Gesicht, nahe der Schiffe droht es im aufge-
withlten Wasser zu kentern. Wenn das Boot sich jedoch von
den Schiffen entfernt, wird es rasch ruhiges Wasser erreichen
—Tula gewihrt ihm freies Geleit.

Auf halber Strecke etwa kdnnen die Helden die Hexe dann
im Nebel ausmachen. Eine hochgewachsene Frauengestalt
im schwarzen Wollmantel starrt von der Steilkiiste auf das
Boot herab. Eine abgerichtete Sturmkrihe weist dem Ruder-
boot eine behauene Anlegestelle am Fufle der Klippen. Von
dort aus fithren glitschige Treppenstufen hinauf auf Skerdu.
Verlangen sie Karperbeherrschungs-Proben; wenn die Helden
besonderen Grund haben, Tula zu fiirchten, auch MU-Pro-
ben. Wenn sie die Treppen relativ gelassen erklimmen, kén-
nen die Helden zudem eine Probe auf Sinnenschirfe ablegen
und erblicken bei Gelingen den Mast von Tulas schwarzer
Otta in einer versteckten Felsbucht.
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Das Enpe von RoGcnis SCHARADE

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Kaum seid ihr oben angelangt, erwischt euch der eisige
Wind wie mit einem Priigel. [Name eines eher schmiich-
tigen Helden]wird gar in die Richtung der Steilkiiste ge-
worfen, doch ein muskuldser Arm packt ihn — ein Dut-
zend Krieger nimmt euch hier oben in Empfang.
Essind kriftige junge Manner und Frauen, mitidenti-
schen Titowierungen auf der hoch ausrasierten Stirn.
Trotz der Witterung sind sie nur in Leder gekleidet.
Die freie Haut ihrer Beine, Arme und Schidel ist von
zahlreichen blauen Tatowierungen bedeckt und auch
das Leder ist mit zahlreichen verschlungenen Runen
verziert. Diese tanzen vor euren Augen, wirbeln und
verwickeln sich beim Zusehen. Die Runenkrieger
selbst verziehen nicht eine Miene, formieren sich um
euch und geleiten euch wortlos zu ihrer Herrin.
Tula wartet in einem Rund aus behauenen Steinen,
am Runenstein in der Mitte lehnend. Thre dunkle, bis
auf einen schmalen roten Zopf kahlkopfige Gestalt
schreckt euch ab und zieht euch gleichzeitig an. Auch
ihre Haut ist rund um den Schidel von zahlreichen
Titowierungen bedeckt, die stechenden Augen bohren
sich euch in die Seele. Ohne Begriiffung 15st sie sich
plotzlich von dem Stein, dringt sich zwischen Marada
und ihren Begleitern durch zu Rogni, der als letztes
den Steinkreis erreicht. Thr habt gar nicht bemerkt,
dass er mitgekommen ist, und der verlebte Mann mit
dem Goldzahn zeigt ein zufriedenes Licheln.

,Du! Du ..
blinzelt verschlagen zu ihr auf. ,Wie nennt ihr ihn?*,
fragt Tula, und Marada antwortet: ,,Goldzahn Rogni

. bist bei ihr?, fihrt sie ihn an, und er

wird er genannt.”
LRognil“, hohnt die Hexe. ,,Ognir ist es, und ihr er-
kennt ihn nicht!“

Nach Monden an Bord einer thorwalschen Flotte kénnen
die Helden mit einer einfachen Probe auf Gazzer/Kulte bereits
von (")gnir gehb'rt haben.

Tulas Plan, iiberlegen und génnerhaft vor Marada zu stehen,
ist der Sohn des Swafnir mit seinem unerwarteten Auftau-
chen in die Quere gekommen, und auch ansonsten scheint
er seinen Auftritt zu genieflen. Alle weiteren Fragen wird er
jedoch hinausschieben wollen. ,Wollt ihr nicht héren, wes-
wegen die freundliche Runenleserin uns hierherzitiert hat?

Nach Monden im Nebel ...«

WENiGER EPiSCH!

Wenn sich hinter Rogni in Threm Aventurien einfach
nur ein Gauner und kein verhiillter Halbgott verbirgt,
entfillt die obere Szene natiirlich. Der weitere Verlauf
lasst sich aber problemlos an diese Option anpassen.
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Im Heim DER HEXE

Die vollkommen von Tula gelenkten Runenkrieger, die
die Hexe alljahrlich als ,Menschenopfer® in Skerdin ein-
fordert, nehmen die Helden und die Gesandten der Flotte
in ihre Mitte. Auf den windgepeitschten Klippen fiihrtein
Weg hinauf in die Steilfelsen. Dort, nur durch eine steile
Leiter zu erreichen, liegt Tulas Halla zwischen zwei Fels-
nadeln. Tula fiihrt ihre Besucher hinauf in ihr Heim. In
der diisteren Halle lisst sie heiflen Met reichen, der den
Helden bereits beim ersten Becher eine Zechen-Probe (+2)
abverlangt. Es ist moglich, jedoch sehr unthorwalsch, die-
sen Trunk abzulehnen. Tula hat ihn natiirlich mit einigen
rauschsteigernden Kriutern versetzt, um ihre Gesprichs-
partner zusitzlich zu verwirren.

In der Halla ist es nicht warm, obwohl ein Feuer in ei-
ner niedrigen Grube im Boden flackert. Tulas Wildkatze
Taumann driickt sich in den Schatten herum. Sollte sich
ein angetrunkener Held dazu hinreiflen lassen, mit Tulas
titowierten Kriegern zu flirten oder sie herauszufordern,
wird er feststellen, dass sie nicht antworten und auch sonst
keine Regung ihres Mienenspiels zeigen.

Ob man es Ognirs siiffisanter Anwesenheit verdankt oder
Tulas Kurswechsel, der dafiir verantwortlich ist, dass sie Ma-
rada den Weg nach Skerdu geebnet hat: Die Hexe spielt nun
mit offenen Runen und gibt ihren Plan zu. Sie wollte, dass
der Nebel Marada iiber das Meer der Sieben Winde folgt,
damit sie, Tula, Zeit habe, die Vernichtung der Kreatur

Turas Harra

FRIEDLOS



vorzubereiten. Doch dass Hranngdottir auf diese Weise er-
starkt, dass Nebel mondelang die Nérdlichen Olportsteine
umlagert und die Kiisten in Angst und Schrecken versetzt,
dass Menschen von Quallen besetzt werden und ihr Wissen
an den Schwarm weitergeben — all dies waren Dinge, die
sie nicht vorhersah, und die sie in arge Bedringnis brach-
ten. Sie gibt zu, dass sie die Ereignisse seit der Erweckung
Hranngdottirs auf Berik unterschitzt habe.

Bedenken Sie, dass Tula sich mehr als alles andere fiir ,,ihr
Thorwal verantwortlich fithlt — Thorwal und seine Gestade
will sie beschiitzen, das ist ihre Lebensaufgabe, fiir die sie
auch iiber Leichen geht.

Immerhin gab ihr Maradas Irrfahrt und die Konzentration
des Schwarmdimons auf die Flotte und die Olportsteine
nun tatsichlich die Zeit, die sie brauchte, um den Runen
zu entlocken, wie der Nebel, der schon einmal Thorwal
umlagerte, gebannt wurde. Instrument dieser Bannung
war der Stein von Prem.

Natiirlich wird die Unterhaltung nicht friedlich vonstatten
gehen. Die Wolfin ist nicht gern zum Opferlamm gemacht
worden, und ihr wird klar, dass Tula ihr Leben und das al-
ler Expeditionsteilnehmer in die Waagschale geworfen hat.
Wiren sie nicht zuriickgekehrt, hitte Tula sicherlich keine
Trine vergossen.

Tula wird diesen schreiend vorgebrachten Anschuldigun—
gen der jihzornigen Wolfin ruhig den Wind aus den Se-
geln nehmen. ,Nun seid ihr hier. Und ihr werdet als Retter
Thorwals vor Jurga stehen, wenn ihr schlau genug seid.”

Der PLanm DER Rumjas

»Seine Pline laut auszusprechen ist der sicherste Weg, die Gitter
Lachen zu horen. “

— Hyggelik der Grofte, 905 BF

Die Hexe kennt die magischen Kraftlinien um Thorwal, und
sie weif$, dass es Schutzzauber gegen Hranngar gab, die von
diesen Linien gespeist und aufrechterhalten wurden. Auf
diese Weise wurde der Nebel schon einmal von Thorwals
Kiisten gebannt.

Tula hat die Hohle auf Berik bereits besucht und alle nétigen
Informationen iiber die erste Attacke des Nebels, sowie die
Frevlerin auf Berik zusammengetragen. Sie kann die Helden
nun endlich auch bis ins Detail erhellen, sollten sie nicht
selbst alle Hinweise entschliisselt haben.

Die Ereignisse um die Riickkehr des Schwarzmagiers Bor-
barad haben die Sphiren erschiittert und einige Kraftli-
nien in Aventurien verschoben, weswegen der Stein vom
Prem nicht mehr ausreichend von astraler Kraft durchflos-
sen wird. Der Schutz der Kiisten sinkt in sich zusammen,
dem Ansturm der Nebelquallen wird er nicht standhalten
koénnen. Der Stein von Prem hat keine Macht mehr gegen

Hranngar.

DErR STEin von PrREm

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:
LEr ist allerdings nach wie vor ein machtvolles Ob-
jekt — er steht nur an der falschen Stelle, schliefit
Tula und hinterldsst Schweigen.
Wo ...
schliefflich und sieht mit blanken Augen ins Feuer.

ist die richtige Stelle?, murmelt Marada

,lch habe die Runen befragt. Der Stein muss an sei-
nen urspriinglichen Platz, gespeist von Geisterkraft.
Der Stein speichert schon seit Jahrhunderten enor-
me Krifte und behilt sie in sich. Hjalpi, sagen die
Runen, die Hilfe des Gottwals, muss zugegen sein.
Die Runen fordern fiir ihn den rechten Ort, gottli-
che Hilfe — und ein gutes Ziel, an dem man Arg, den
Schrecken, treffen kann.“

Sie sieht jeden in der Halle an — nur Ognirs Blick
weicht sie aus. ,JThr werdet den Premern ihren Stein
wegnehmen und ihn an den rechten Kreuzungsort der
Kraftlinien bringen. Das ist mein einziger Ratschlag.”
»Weniger Ratschlag als Befehl. Wenngleich unge-
mein wohlmeinend, erginzt Ognir und grinst mit

blitzendem Goldzahn.

Nun ist es an den Helden, die Lésung bereits in den Hin-
den zu halten, die Artefakte oder das Wissen um diese of-
fenzulegen. Vielleicht wissen sie schon um die Zeichen des
Schicksals, vielleicht erkennen sie erst jetzt, was die Runjas
ihnen als Hilfe in die Hinde gespielt haben, vielleicht miis-
sen Tula, Marada oder Rogni zur Erkenntnis beitragen.

) Die Swafnirsrippe trigt die Essenz des Gottwals. Damit
ein Bann Hranngdottirs davon profitieren kann, sollte die
Rippe am Stein angebracht sein.

) Der Wahre Name richtet den Bann gegen Hranngdottir.
Er erleichtert das Bannritual.

) Der Stromungskompass zeigt die magischen Linien wie
Stromungen an. In der Nihe des Steins weist er den Weg zu den
Linien — was die Helden jedoch erst in Prem feststellen werden.

Wenn den Helden noch Ideen oder Erkenntnisse fehlen, ver-
langen Sie Proben auf Magie/euna’e und Gatter/Kulte, damit

sie mit Tula eine Losung erarbeiten kdnnen.

BrotT vnD SaLrz

Fiir diesen Abend sind die Helden und ihre Begleiter Giste
Tulas. Trotz der schlechten Erfahrung mit den Prophezeiun-
gen Tulas wird sich Marada zihneknirschend mit dem Plan
der Hexe einverstanden zeigen. Auch konkretere Fragen,
beispielsweise, ob die ganze Flotte oder nur ein Schiff nach
Prem aufbrechen wird, ob mit den Premern um den Stein
verhandelt wird oder ob man ihn entwendet, kénnen an die-

sem Abend bereits erortert werden.
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Ocnir

Im weiteren Verlauf des Abends konnen die Helden
sich natiirlich auch mit Ognir unterhalten. Falls er
die Helden auf Narken ins rechte Licht riickte, wird
er dies nun feixend zugeben. Somit war er der Be-
griinder ihres Aufstiegs in der Flotte und verlangt
durchaus ein wenig Dankbarkeit.

Trotz allem verbleibt er immer noch in der Gestalt
Rognis und wird sich wie sein Alter Ego verhalten.
Seine iiberwiltigende gottliche Prisenz zeigt er nur
selten und nicht wihrend dieses Abenteuers.

Als Beweggrund gibt er an, dass sie die geeigneten
Kandidaten fiir eine Herausforderung waren, und er
liebt Herausforderungen. Tieferen Einblick in seine
Beweggriinde wird er jedoch nicht geben — er ist im-
merhin ein Gott.

Ein GESCHENK

Tula wird nicht mit ihrem berauschenden Met geizen und
an einem geeigneten Zeitpunkt den Giinstlingen der Run-
jas ein Geschenk anbieten: Sie hat die Kraft, einzigartige
Runen in die Haut zu stechen, die den Helden besondere
Kirifte verleihen werden. Betrunkene Helden (nach miserab-
len Zechen-Proben) haben wenig Bedenken, dieses Angebot
anzunehmen, andere kénnen durchaus ablehnen oder ge-
nauer nachfragen, was solche Titowierungen bewirken. Sie
kdnnen im Laufe des Abends schon festgestellt haben, dass
die runenbedeckten Krieger wie seelenlose, leere Menschen
herumstehen und nur Tulas Worten gehorchen. Tula wird es
den Helden freistellen, sich von ihr ein Zeichen ritzen zu las-
sen. Sie wird jedoch versichern, dass dieses den Helden nur
zum Vorteil gereichen kann und dass sie keinesfalls damit ih-
res freien Willens beraubt werden. Dass die Helden mit der
Tidtowierung einfacher von ihr beeinflusst werden kdnnen
(siche Tulas Runen), erwihnt sie bei ihren Ausfithrungen
natiirlich mit keinem Wort.

Noch in der Nacht titowiert Tula die Runen, bevor die Helden
allzu viel Zeit auf Uberlegung verschwenden kénnen. Wenn
sie ablehnen, lehnen sie eben ab, eine zweite Chance gibt es
nicht. Sie zieht die Runen mit einer kurzen, gekriimmten Na-

del und gefirbtem Faden durch die Haut im Nacken.

... icH TRanK DoRT LiEBESGLVT ...

Wenn Tula eine Heldin verfiihren mochte, gibt es bei
der Schénen der Nacht kein Nein. Nétigenfalls sorgt
sie mit SATUARIAS HERRLICHKEIT und LEV-

Turas Runen

Tulas Runen sind, wie alles, was von Tula kommt,
ein zweischneidiges Schwert. Sie binden die Hel-
den an die Hexe, wirken sich jedoch auch zu deren
Gunsten aus.

Die Rune dhnelt der Blutrune (Westwind 26), je-
doch mit einem Auge in der Mitte. Uber die Po-
sition der Titowierung lisst sich verhandeln, Tula
bevorzugt jedoch Nacken oder alternativ Stirn oder
Sonnengeflecht.

Die Rune gewihrt den Helden einmal pro zuneh-
mender Mondphase eine Nacht lang um 3 Punkte
erhthtes Charisma im Mondlicht. In der abneh-
menden Mondphase kénnen sie monatlich einmal
einen Tag lang eine um 3 erhdhte KK genieflen —
jedoch nur im Sonnenlicht.

Zauber mit dem Merkmal Herrschaft sind gegen
die titowierten Helden dauerhaft um 6 erschwert.
Beherrschungszauber sind fiir Tula allerdings um 3
erleichtert und auch iiber grofle Entfernungen ohne
Sichtkontakt méglich. Ebenso kann sie durch Hell-
sicht einmal pro Tag fiir W6 Spielrunden durch die
Augen jedes Helden sehen. Dies bietet sich als Auf-
hinger fiir andere Abenteuer an. In dieser Geschich-
te wird sie von der Beherrschung nur Gebrauch ma-
chen, wenn die Helden gegen sie vorgehen wollen.
Sie wird sich die Wirkung der Runen aber durchaus
zunutze machen, um wihrend des Finales durch die
Augen der Helden zu sehen.

SEGEL SETZEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzibhlen:

Am anderen Morgen bedankt sich Marada kiihl bei
Tula fiir die Gastfreundschaft und fordert euch zum
Aufbruch auf, ohne sich weiter zu erkliren.

»Wirst du meinem Rat folgen, Wolfin?“, fragt Tula,
doch Marada antwortet nicht. Die Hexe wendet sich
zu euch, blickt besonders ihre(n) Auserwihlte(n)
mit tiefem Blick an und ldchelt dann schmal. ,Thr
werdet weiter sein, was ihr seid. Wenn ihr meinem
Willen dient, dient ihr den Runjas. Thorwal. Swaf-
nir.“ Seltsamerweise widerspricht ihr nicht einmal

Ognir.

THANS FEUER fiir eine anregende Nacht. Thre Vor-
liebe gilt i_'lbrigens Frauen, etwas kleiner und mit ausge-
prigteren weiblichen Formen als sie selbst, aber je nach
Laune gibt sie sich auch mit etwas anderem zufrieden.
An minnlichen Helden, die die Runentitowierung ab-
lehnen und generell Widerworte geben, iibt sie gerne
durch einen erschtpfenden Liebesakt Rache.
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Wenn die Helden Tula sympathisch sind und umgekehrt,
kann sie ihnen auch die Unterstiitzung eines der Hexenzirkel
anbieten, die ihr unterstehen. Die Helden kdnnten natiirlich
auch aktiv nach zusitzlicher Unterstiitzung fragen. Wenn
die Helden sich haben titowieren lassen und auch sonst re-
lativ gefiigig waren, wird Tula dies gewihren. Piinktlich zum
Finale im Danthark erreicht sie dann eine Gruppe von fiinf

Hexen als Verstirkung.
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Die Helden, Marada, Ognir und die Gesandten kehren zu
den Schiffen zuriick und treffen sich mit den Anfithrern der
anderen Fraktionen an Bord der Seewilfin.

Ognir wird die anderen bitten, seine Identitit nicht vor allen
preiszugeben. Marada spricht kaum mit dem Halbgott, und
wohl nur eine stolze Thorwalerin bringt es fertig, zornig auf
einen halben Gott zu sein — doch die beiden verbindet eine
lingere Geschichte (zu erleben in Helden einer Saga).

Ein Gott an BoRrbD!

Wenn die Helden trotz Rognis Bitte seine wahre
Identitit verkiinden, wird dies die Hoﬂ‘nung um
einen Punkt anheben. Rogni wird dann allerdings
recht bald spurlos (in Vogelgestalt) verschwinden.
Die Hoffnung senkt sich allerdings nicht, es sei denn,
jemand macht ein Drama aus dem Verschwinden. So

ist Ognir halt — und Thorwal ist nidher als je zuvor.

Nun muss geplant werden, ob Tulas Vorschlag durchge-
fihrt wird. Wird die Flotte Prem iiberfallen, um den Stein

zu rauben?

Schwarzaxt und seine Piraten befiirworten das, trotz der star-
ken Hafenbefestigung. Doch viele Stimmen halten dagegen:
Noch einen Keil zwischen Marada und Jurga, Friedlose und
Freie zu treiben, kdnnte fatal sein. Kann man den Stein mit
einem einzelnen Schiff heimlich entwenden?

Wer schon einmal in Prem war (zum Beispiel Hjalka, Ma-
rada), weifs, dass der Stein mindestens fiinf Schritt hoch ist.
Eine List, um den Stein zu stehlen, miisste schon nach Krif-
ten mit Magie und einem iiberzeugenden Ablenkungsmané-
ver durchgefiihrt werden.

Es ist auch moglich, nur mit einem Teil der Flotte, vielleicht
Schiffen ohne Drachenkopf, die man in Prem nicht zuord-
nen kann, einen nichtlichen, dreisten Uberfall durchzufiih-
ren und schnell wieder zu verschwinden. Dabei ist jedoch
die Gefahr zu scheitern und Schiffe der Flotte zu verlieren,
besonders grofi.

Hjalka Oddasdottir plidiert dafiir, um den Stein mit Hetfrau
Thora Thurboldsdottir zu verhandeln — sie wird die Gefahr
ihrer Meinung nach einsehen und sich Tulas Runenspruch
beugen. Es gibt jedoch auch hier zahlreiche, nicht zuletzt die
Runasjdandi und die Friedlosen Piraten, die nicht an ein sol-
ches Vorgehen glauben. Den Helden steht es frei, eine eigene
Lésung fiir das Steinproblem zu planen.

AVYrF nacH PRem!

LUnd so feurig wie ibr legena’[irer Sc/mzzp_v, so sind auch die
Gemiiter der Premer. Fang keinen Streit mit ihnen an, sonst
wird es dir gehen wie cinem elenden Zecher am Morgen nach
dem Suff.“

—Kielschwein zu den Helden

Ein STeim vnp Ein SCHLAFENDES TiER —
EiNE ZUSANMMEIFASSVIIG

Auf Tulas Ratschlag hin miissen die Helden nun den Stein
von Prem von dem Ort, an dem er seit Jahrtausenden steht,
entfernen — durch List oder Verhandlungen mit den Pre-
mern. So befreit sich jedoch ungliicklicherweise ein weite-
res altes Ubel, das durch die Tiergeister des Gjalskerlands
dort gefangengehalten wurde: Der erste der Krakenmolche
— frevlerisch im Giildenland geschaffen und auf die Fihrte

der Hjaldinger gesetzt — liefert sich einen Kampf mit den
Helden.

®® MeistERPERSONEN PREMS
) Thora Thurboldsdottir (*989 BF, rotblond, 1,88 Schritt,

wirkt strenger, als sie ist. Die Nachfolgerin ihres Vaters,
Thurbold Schlangenstecher, ist reisefreudig und sie viel mit
ihrer Otta unterwegs. Zurzeit weilt sie jedoch aufgrund der
Unruhen in ihrem Jarltum Premsholmr. Agenda: Der Schutz
und Wohlstands Prems sind ihre oberste Pflicht, ihre Freiheit

ist ihr aber ebenso wichtig.)

DErR STEin von PrREm

) Frenjar der Weife (*965 BE 2,03 Schritt, geht mittlerwei-
le stark gebeugt, schlohweifle, wirre Haare und rote Augen,
Druide)

) Laske Lodgrensson, genannt ,Der Lange Laske® und Ein-
dara Lindgridsdottir (etwa sechzigjihriges, sehr beliebtes Ho-
hes Paar des Traviatempels zu Prem, Laske ist 2,17 Schritt
grof3, Eindara deutlich kleiner, beide rundlich)

) Jurge Swafnirsgrehd (*977 BE lange rote Haare, kurzer
Bart, geachteter Seher unter Swafnirs Schutz, der schon seit
langem auf der Suche nach Swafnirland ist. Er wollte mit
Marada aufbrechen, ist jedoch von einer plétzlichen Krank-
heit zurﬁckgehalten worden — ein Zeichen seines Gottes?
Oberster Geweihter des Swafnirtempels, Westwind 172.)

AvFrteiLvnG DER FLOTTE

Es mag einigen Mitgliedern der Flotte immer noch schwer
fallen, Siidthorwal anzusteuern, wo wesentlich mehr Leute
leben als im Norden oder gar auf den Olportsteinen. Sie
bringen schliefflich den Nebel mit, der dem ganzen Land
das Verderben bringen mag. Doch mit dem Stein von Prem
ist eine Losung in Sicht — und die Friedlosen lechzen nach
dem Ende ihrer Irrfahrt.

Auf Skerdiin kénnen einige Schiffe zuriickbleiben, vor al-
len Dingen mit Alten, Kranken, Kindern und Schwangeren
an Bord, sowie Boote, die die Flotte verlangsamen, wie die
schwimmenden Baracken der Sumpfleute.
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Bei der Reise von den Olportsteinen zum Festland wird Tula
der Flotte ihre Winddschinne noch ein Stiick mitschicken. Zu-
dem wird ihre eigene Otta mit schwarzen Segeln an anderer
Stelle einige Schiffe von Jurga Trondesdottir und den Horasiern
ablenken. In der allgemeinen Verwirrung beschiftigen sich die
beiden Seemichte, die die Olportsteine bewachen, gegenseitig.
Tulas und vermutlich auch Maradas favorisierter Vorschlag ist,
dass die meisten der friedlosen Schiffe in Sichtweite von Manrek,
dem siidlichsten Olportstein, vor Anker gehen. Nirgends wird
geduldet, dass die Flotte anlandet, zu nah folgt ihr der bedrohli-
che Nebel. Der Grofiteil der Flotte vor Anker erhilt die Swafnirs-
rippe, um Hranngdottir auf Abstand zu halten. Die Helden bre-
chen mit wenigen anderen nach Prem auf— gefolgt vom Nebel.
Nachdem Tula dafiir gesorgt hat, dass Jurgas Schiffe diese
nicht aufgreifen und Fragen stellen — oder gar die Besatzun-
gen zu Jurga nach Thorwal bringen — ist der Weg fiir die
Helden und ein paar Schiffe Threr Wahl zum Festland frei.

,DAS FEVER von PREm,
pAS isT miR GEMEHm ..."

Wir geben Thnen, werter Meister, an dieser Stelle alle nétigen
Informationen zu Prem an die Hand, damit Ihre Friedlosen

den Stein — auf welche Weise auch immer — erlangen kénnen.

PREmM / PREMSHOLMR_
FUR DEN EiLiGEN LESER

Einwobner: ca. 3.100, davon geh'c')ren etwa 700 zu
den Premer Seestldnern.

Herrscher: Hetfrau Thora Thurboldsdottir
Garnisonen: 50 Krieger der Hetskari, 35 Kimpfer der
Trutzburg, 20 Hafenwachen

Tempel: Rondra, Swafnir, Travia

Besonderbeiten: Kimpferschule zur Trutzburg, Bren-
nerei Hjalske, der Stein von Prem, wasserspeiender
Mechanismus im Swafnirtempel (zwergische Mecha-
nik), Kartothek im Haus der Hetleute

Helden: Isleif Eiriksson, Griinder der Stadt, gefa]len
im Kampf gegen einen riesigen Krakenmolch in der
Drachenbucht vor Prem; Jurge Swafnirsgrehd, Aus-
erwihlter Swafnirs und oberster Priester der Stadt
Stimmung in der Stadt: die raue, aber gesellige Frei-
beuter- und Handelsstadt, bekannt fiir ihr Premer
Feuer, ist auch nicht unbeeinflusst geblieben von den
Ereignissen auf den Olportsteinen der letzten Mona-
te. Abergliubische Stimmung herrscht in der Stadt.

Entscheiden Sie, wie viele von den zehn Drachenschiffen der
Seesdldner gerade in anderen Belangen unterwegs sind. Es ist
méglich, dass Prem Schiffe Richtung Olportsteine ausgesandt
hat, oder dass Schiffe patrouillieren, um die Kiisten Thorwals
zu sichern. Trotzdem ist der Hafen von Prem auflerordentlich
gut mit Geschiitztiirmen und einer Mauer gesichert, in der eine
schmale Einfahrt nur ein einzelnes Schiff, das das Hafensilber in
Hohe von 12 Silbertalern pro Schiff bezahlt hat, passieren lisst.
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Lasst micH im RUHE! — MEeine HELDEN
WOLLEN EinFACH Al LANID GEHEN

Bevor der Nebel nicht besiegt ist, wird die Flotte kei-
ne Zuflucht an Land finden. Zwar ist sie grof§ genug,
um sich mit Leichtigkeit gegen kleinere Siedlungen
zu wehren, aber die Hetleute der Umgebung werden
sich frither oder spiter zusammenschliefSen, um die
Nebelbringer zu vertreiben. Notfalls wird Jurga auch
die Hjalskari einsetzen, die Armee Thorwals. Dabei
besteht die Gefahr fiir die Flotte, zwischen Festland-
bewohnern und dem Nebel zerquetscht zu werden.
Die meisten Anfithrer der Flotte sind sich dieser Ge-
fahr bewusst. Sollten die Helden sich allein absetzen

wollen, werden die Anfiihrer der Flotte sie eindring-
lich um ihre Hilfe bitten.

WEGE in pDie STapt

Egal, welcher Strategie die Helden anhingen, um den Stein
zu erlangen, es lohnt sich, nahe Prem oder im Hafen von
Prem anzulanden und sich umzuhoren. Die Helden werden
vom Anfithrer der Flotte gebeten, dies zu tun, da man in
Prem vermutlich nicht ihre Gesichter kennt. Hierbei sind
folgende Vorgehensweisen moglich:

_ Die Helden und ihre eventuellen Begleiter landen abseits
von Prem mit einem kleinen Boot an und betreten Prem
von der Landseite. Dann werden sie die wenigsten Fragen
beantworten miissen. Allerdings stellt sich die Frage, wie sie
die Stadt mit einem fiinf Schritt langen Monolithen wieder
verlassen.

) Ein einzelnes Schiff zahlt das Hafensilber und geht in
der Drachenbucht vor Anker. Hierbei wird allerdings nach
dem Woher und Wohin gefragt, da die Wasserwege zurzeit
als unsicher gelten.

_ Die Flotte lisst verkiinden, dass Marada die Wolfin von
ihrer Irrfahrt zuriickgekehrt ist und segelt in die Drachen-
bucht. Das wiirde Tulas Ratschlag widersprechen, die eher
auf Heimlichkeit setzt, ist aber durchaus m'c')glich.

_ Ein offener Angriff ist aufgrund der starken Befestigun-
gen nicht ratsam, wenn er nicht von Innen griindlich vorbe-
reitet wird.

Die Stadt verfiigt am nérdlichen Ufer der Bucht iiber die
Trutzburg Harvard auf dem Hiigel Varhal mit einem Ge-
schiitzturm. Dort istauch die Kriegerschule untergebracht.
Am siidlichen Ende der Drachenbucht befindet sich ein
weiterer, fiinfzehn Schritt hoher Geschiitzturm. Jeder
Turm bewacht die Hafeneinfahrt mit je einer schweren
und zwei mittleren Rotzen. Seit dem Angriff der Horasier
1023 BF wird die schmale Einfahrt von einer doppelten
Reihe aus Pfihlen geschiitzt, die selbst bei Flut aus dem
Wasser ragen. Die Pfihle sind durch einen Steg befestigt
und kénnen selbst von einem schweren Schiff nicht durch-
brochen werden.

Die Geschiitztiirme sind stets auf die Einfahrt ausgerichtet.
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LECENDE
I — Brennerei Hjalske
2 Twerne Bei Hijalskes
3 - Pension Zur Truez
4 — Rondratempel
5 - Burg Harvard (Hoher Waicher)
6 — Ouaskin der Srurmspeere
7 = Swalnirempe]
8 ~ Herberge Orashjolmy
9 — Drakkansksim {Drachenhaus)
10 = Schanke Heimkehs

11 — Ohraskin Carsjalm und

Alle Winde
13 - Traviatempel
14 - Stein von Prem
15 < lerbesge Bei Venske
16 — Taverne Aon Stein
17 = Gasthiol Premmer Hol
18 — Hewskrim
19 — Hafeneinfohre
20 - Geschiezwurm
21 - Taverne Dmchenhals

DEer StEin von PREm [03




IMacH PREmM — mit WEHENDEND Bannern

Sollten die Helden planen, offen in Prem einzutreffen, wird
Maradas Wiederkehr fiir grofles Erstaunen sorgen. Thr zu
Ehren wird in der Hetskrim ein Fest anberaumt. Dabei kann
das Auftauchen eines Polypen im Metkrug sowie ein Meu-
chelversuch eines Vexlingers an der Hetfrau Prems durch-
aus fur unangenehmen Wirbel sorgen, und die Friedlosen
miissen danach einige Fragen grﬁndlich beantworten. Ob
die Premer sich damit zufriedengeben oder die Unheilbrin-
ger aus der Stadt jagen, sei der Argumentationsfihigkeit der
Helden iiberlassen.

Wihrend eines solchen Gelages liefle sich jedoch eventuell

der Diebstahl am Stein durchfiihren.

ITacH PReEm — wik ein DiEB in DER [TacHT

Gelangen die Helden unerkannt in die Stadt, kénnen sie
an allerlei Informationen und Geriichte kommen. (+) steht
hierbei fiir die Wahrheit und (-) fiir ein falsches Geriicht.
Die Premer wissen nicht, was aus den Friedlosen der Ol-
portsteine geworden ist (+). Vereinzelte Verwandte machen
sich Sorgen, besonders, was die beinahe als heilig eingestuf-
ten Walwiitigen angeht.
) Die Mechanik im Swafnirtempel ist mutwillig beschi-
digt worden (+). Schon seit drei Wochen st688t der Tempel

URSPRVIIG

Der Stein ist ein fiinfeinhalb Schritt grofer, schwarzer, spie-
gelglatter Monolith. Er ist etwa so breit wie ein Mann und
wiegt mehr als das fiinfzigfache (fiinfeinhalb Quader), was
einen Diebstahl gehorig erschwert, bzw. ohne den Einsatz
von Seilziigen oder Magie unmdglich macht.

Die Herkunft des Monolithen ist keinem Menschen
Aventuriens mehr bekannt. Niemand weif$ mehr, dass
der Stein bereits Odtin und Tierkénigen in fernster
Vergangenheit als Riickzugsort diente. Nach Madas
Frevel waren im Vierten Zeitalter auch junge V&l-

ker wie Trolle in der Lage, die Michte der Magie

nach ihrem Belieben zu lenken. Um einen Riick-
zugsort vor diesem Chaos zu schaffen schufen die

Odtin den Monolithen aus den Knochen

ihrer Mutter Sumu. So stand der Mo-

nolith im Zentrum des Diinthark,

bis Nattru-Gon, der Tierkénig

der Mammuts, ihn einst von

dort zur Kiiste brachte, um

Hranngdottir mit der magi-

ebannenden Kraft des Steins

zu vertreiben. Seit dieser Zeit

verstecken sich Runen unter der

Oberfliche, angebracht von un-

bekannten Helden. Als Artefakt

der Odiin des Gijalskerlandes hat der

deshalb kein Meerwasser mehr aus der Kuppel. Es sind Bo-
ten zu zwergischen Mechanikern unterwegs (die dieses Wun-
derwerk gefertigt haben) ().
_ Dass ausgerechnet jetzt der Nebel aufzieht und der Tem-
pel beschidigt wurde, ist ein Omen (mag sein).
_ Uber den Stein gibt es mehrere Geriichte: Er sei ei-
nes Morgens vor vielen hundert Jahren einfach da gewe-
sen, als sei er vom Himmel gefallen (-). Er sei schon von
Anbeginn der Zeit hier gewesen (+, jedenfalls sehr, sehr
lange).
) Vogelzugdeuter und Runenwerfer sind am Hafen zu fin-
den. Im Moment ist ihr Handwerk sehr gefragt, jeder Kapi-
tin lisst sich die Zukunft deuten, bevor er in die unsicheren
Gewisser davonsegelt.
) Hiufigster Besucher beim Stein ist Frenjar der Heiler.
Alle nennen ihn den Weiffen. Er lebt in einer einsamen Hiitte
am Rand der Stadt. Er weifl am meisten iiber den Stein (+).
Unter dem Stein liegt ein abtriinniger Sohn Swafnirs be-
graben ().
) Unter dem Stein soll ein gigantischer Krakenmolch lie-
gen — der, der den Griinder Prems Isleif Eiriksson getotet
hat (+).
Der Stein reicht meilenweit in die Erde hinein — was im-
mer auf der anderen Seite Deres ist, dort kommt er wieder

heraus (-).

Stein eine symbolische Verbindung zu den
Tiergeistern, und kann durch deren Ma-
gie besonders gut angesprochen werden.

Hevte

Heute steht der Stein an einer Stel-
le, die blank ausgetreten ist. Er wird als
Schwurstein und als zeremonieller Ort
genutzt, obgleich keiner seinen Ursprung
kennt. Es gibt allerlei Schauergeschichten,
dass er eine bdse Kreatur binde, die un-
ter ihm begraben lige. Tatsichlich liegen
auch hier Wahrheit und Aberglaube nicht
weit auseinander, denn die Tierkonige des
Hochlands besiegten den verderbten ersten
Krakenmolch, der Isleif Eiriksson totete, und
sperrten ihn unter den Stein. Aufgrund der
magieraubenden Eigenschaften des Steins war
der Krakenmolch darunter wie gelihmt —
bis der Stein entfernt wird.

ZWECK
Der Stein von Prem absorbiert Magie
und speichert sie in seinem Inneren. In
fritheren Zeiten gelang ihm das mittels
einer Kraftlinie, die durch Prem lief. Mit

der gespeicherten Magie konnten die ersten
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Bewohner Prems mit Hilfe der michtigen Tiergeister des
Gijalskerlands einen wirkungsvollen Bann gegen Charypto-
roth aufbauen. Ein Kraftspeicher im Innern des Steins dient
dabei als Quelle magischer Energie, die den Bann speist, der
durch die Runen im Stein gewirkt wird. Seit Borbarad die
Kraftlinien verschob, wird der Stein nicht mehr gespeist. Ab
und an analysierende Helden und der darunter gefangene
Tierkénig bringen nicht genug Astralkraft, um die macht-
vollen Runen in seinem Inneren zu aktivieren. Der Schutz-
wall gegen Charyptoroth bréckelte in der letzten Zeit und
mit Erstarken Hranngdottirs bricht er nun endgiiltig ein.
Der Stein muss also tatsichlich, wie Tula prophezeite, wie-
der dorthin gebracht werden, wo er von Kraftlinien gespeist
werden kann.

Ein Ortist besonders dafiir geeignet: der Dinthark. Der Wald
liegt einerseits nahe genug an Thorwals Kiisten, andererseits
wird er von einer michtigen Kraftlinie gespeist, die von Ol-
port zur Dunklen Halle (siche Westwind 181) verliuft.

Ein zweiter mdglicher Ort wiire die Runajasko in Olport. Hier
sprechen aber zwei Argumente dagegen, wie man den Helden
dort erkliren kann: Die dortigen Magier wollen ihre Magie
durch das absorbierende Artefakt auf keinen Fall stéren oder
an diesem Ort der Macht gar iiberladen lassen, was eine Kata-
strophe bedeuten wiirde. Zudem ist er im Diinthark niher an
den Kriften, denen er in der Vergangenheit Zugehérig war —
den Geistwesen des Hochlands. Der Strémungs- beziehungs-
weise Kraftlinienkompass weist zudem klar nach Nordosten,
wenn er sich in der Nihe des Steins befindet.

EinrFLuss avr M AGIE

Zauber sind um 5 erschwert und kosten 1 AsP extra, wenn
man sie im Umkreis von fiinf Schritt um den Stein herum
wirkt. Beriihrt man den Stein, erhoht sich der Aufschlag sogar
auf 7 Punkte und kostet 3 AsP mehr. Dies gilt natiirlich auch
fiir Analysezauber. Diese Erschwernisse wurden bei Angaben

zu entsprechenden Analysen bereits mit eingerechnet.

DeEr Banono

Verschiedene Zauberkundige versuchen schon seit langer
Zeit, die Geheimnisse des Steins zu entschliisseln. Den grof3-
ten Fortschritt erzielte bisher der Weife (Seite 117), dessen
Studien sich aber im Kreis drehen, solange die Swafnirsrippe
den Bann nicht zu neuem Leben erweckt und ein Ziel durch
den Wahren Namen Hranngdottirs gegeben ist.

Aufbauend auf seinen umfassenden Vorarbeiten sind die Hel-
den also nun in der Lage, den Stein zu untersuchen und eine
Art alten Gesang zu rekonstruieren, um die bannende Macht
des Monolithen gegen alles Charyptide und damit auch gegen
Hranngdottir erneut zu entfesseln. Genau dies ist nun die Auf-
gabe der Flotte.

Unter Anleitung eines Magiers mit der Fihigkeit zur Runen-
zauberei (spitestens bei der Flotte wird sich jemand finden)
kénnen Kundige die angebrachten Runen zwar immer noch
nicht verstehen, daraus jedoch durch Ableiten bekannter
Runen und Runenlieder den Runengesang zur Aktivierung
des Steins entschliisseln.

DERSTEin von PREm

4B AnaLysE

Gesteinskunde:

| TaP* Der Monolith gleicht keinem bekannten
Gestein Aventuriens.
4 TaP* Der Stein dhnelt am ehesten Gestein vul-

kanischen Ursprungs. Er ist sehr hart, man
kann aber mit grobem Gewalteinsatz klei-
ne Stiicke aus dem Monolithen I&sen.

Sinnenschdirfe (bei Besitz des Stromungskompasses):

| TaP* Der Zeiger des Kompasses pendelt sich
sofort auf die Kraftlinien ein und weist

nach Nordosten.
Geographie (bei Beobachten des Strémungskompasses):

| TaP* Der Kompass weist aufs Land, nicht aufs
Meer. Die Kustenlinie zieht sich jedoch

auch nach Siidosten.

3 TaP* Im Sldosten liegt das Gjalskerland sowie
der Golf von Riva.

ODEM +5:

weniger als 4 ZfP* Der Stein ist nicht magisch.

4 ZfpP* Der Stein ist magisch.

7 ZfP* Unter der spiegelglatten Oberfliche ist

ein Band aus Runen eingraviert, das den
Stein spiralférmig bedeckt.
ANALYS+7 oder BLick DER VVEBERIN:

| ZfP*/ | LkP*  Der Stein erschwert die Anwendung von
Magie.
4 ZfP* | 4 LkP*

7 ZfP* | 4 LkP*

Der Stein absorbiert magische Kraft

Er stellt einen Kraftspeicher enormen Po-
tentials dar.

Il ZfP*/ 5 LkP*  Der Stein weist Spuren archaischer Zau-
ber; aber auch von Runenzauberei auf.
Wenn einem Helden die Stelenmagie der
Trolle bekannt ist, kann er Ahnlichkeiten
dazu feststellen. Das gleiche gilt fiir die
animalische Magie der Tierkdnige und die

Rituale der Gjalsker Tierkrieger.
2| ZfP*

Die unter Zweck beschriebene Wirkung
wird offenbar.

Sinnenschérfe und OCULUS+5:

| ZfP* Die Kraftlinien der Umgebung werden in
Richtung des Steins gebeugt und von die-
sem teilweise verschluckt.

4 ZfpP* Die Kraft aus dem Innern flieBt in die Ru-
nen unter der Oberflache.

7 ZfP* Der Stein gibt an seiner Spitze auch Magie,

die durch das Runenband l4uft, an seine
Umgebung ab.

e T e

e

Hierbei kénnen die Helden den Magier aus ihren Reihen
oder eine geeignete Meisterperson (wie Hjérdis oder ein Ol-
porter Magier) mithilfe folgender Talente unterstiitzen, die
zur Hilfte in die RkP* (Runenzauberei) einflieflen kdnnen:
Gesteinskunde, Magiekunde, Musizieren, Prophezcien, Sagen
und Legenden, Singen.
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Ritualkenntnis* geht also mit vollen RkP* ein, die Hilfsta-
lente mit halben TaP*.

Wird dieser Gesang ausprobiert und in verschiedenen Vari-
anten wieder und wieder intoniert, wird der Stein auf eine
bestimmte Variante anspringen und zu vibrieren beginnen.
Die Vibration kann dabei so stark werden, dass Holz reifdt
und Schiden am transportierenden Schiff entstehen. Den
kompletten Gesang sollte man also nur dann anstimmen,
wenn der Stein an Ort und Stelle seiner Bestimmung ist.
Bis zum Ddanthark sollte der aktivierende Zauberkundige
insgesamt 100 RkP* angesammelt haben, um den Stein in
dem Mafle zu verstehen, dass er ihn aktivieren kann. Hin-
ein fliefen alle oben aufgefiihrten unterstiitzenden Proben,
die Helden oder Meisterpersonen beitragen kdnnen.

Um diese anzusammeln, muss ein Runensinger 4 Zeitein-
heiten a4 8 Stunden investieren, wihrenddessen er oder sie
eine Probe auf das entsprechende Talent oder die Ritual-
kenntnis wiirfeln darf— also eine Probe alle zwei Tage.
Jeder Forschende darf sich pro Tag zwei verschiedenen
Handlungen widmen, es ist also moglich, etwa eine Rizual-
kenntnis-Probe und eine Singen-Probe durchzufiithren oder
Proben auf zwei verschiedene Talente. Wihrend dieser Zeit
sind keine weiteren aufwendigen Titigkeiten moglich. Ge-
lingt die Rekonstruktion wihrend dieser Zeit nicht, gehen
die angesammelten RkP* nicht verloren, und ein weiterer
Rekonstruktionszyklus beginnt. Maximal sechs Personen
kénnen am Stein arbeiten, ohne sich gegenseitig im Weg
zu stehen.

Die letzten Schritte des Rituals erfolgen erst im Gjalsker-
land und sind an entsprechender Stelle beschrieben. Ma-
chen Sie ihren Spielern jedoch eines bewusst: Die Gelehr-
ten sollten fieberhaft am Runenritual arbeiten, bis sie den
Dinthark erreichen. Denn wenn das Ritual am Ziel noch

Vollstéindig entschliisselt werden muss, kdonnte dies, verfolgt
vom Nebel, eine tédliche Verzogerung bedeuten.

GEFAHREDN

So wenig magische Kraft der Stein im Moment beinhaltet,
soviel ist dies jedoch, wenn ein einzelnes Schiff und einige
wenige Menschen dieser ausgesetzt sind. Es wohnt ihm im-
mer noch genug rohe Energie inne, dass er fiir die Flotte
ein Fass mit Hylailer Feuer darstellt. Diese Astralenergie
wird nicht mehr an den Bann abgegeben und sammelt sich
somit im Monolithen. Wenn er wihrend der Reise in den
Norden seine Kraft entlidt, kann er damit Dutzende Men-
schenleben ausléschen.
Bei Entladung wihrend der Reise gilt: Der Stein lidt sich
immer etwas durch analysierende und runenzaubernde
Magier unter den Friedlosen auf. Diese Ladung kann er in
fulminictusartigen Schockwellen um sich herum verteilen,
die zwischen 3W6 und 8W6 Schaden an jedem Umstehen-
den im Radius von 20 Schritt bis 50 Schritt verursachen, ja
nachdem, wie viel Kraft der Stein wihrend der Fahrt ange-
sammelt hat (Meisterentscheid).
Zu einer solchen Entladung kann es kommen, wenn ...
s eine Heldin oder Meisterperson bei einem Analysezau-
ber patzt
_ die Helden versuchen, den Stein grob zZu beschﬁdigen
der Runenzauber entgegen der Warnung durch die
bedrohlichen Vibrationen des Steins noch an Bord fort-
gefithrt wird. Wird das Runenlied komplett rekonstruiert
und durchgeﬁihrt, ohne dass der Stein auf der Kraftlinie
steht, verstromt er all seine Energie in einer magischen Ex-
plosion. Danach kann er trotzdem zum Dfiinthark trans-
portiert und dort aufgestellt werden — falls jemand tiberlebt
haben sollte.

*) Wenn Sie es detailliert mdchten, sind alle Proben beim Nutzen von Runenzauberei und der tiernahen und intuitiven Ritualkenntnis

(Brenchi-Diin) um 3 Punkte erleichtert, wihrend Proben einer kopflastigen Reprisentation wie der von Gildenmagiern um 3 erschwert

sind. Dies gilt auch fiir die folgenden Proben auf Ritualkenntnis, sofern sie den Stein von Prem betreffen.

Viere WEGE FUHREND NAaCH Bosparan

Die Helden kénnen in Prem verschiedene Lésungswege
anstreben.

Zum einen konnen sie mit Hetfrau Thora verhandeln. Sie
wird den Stein natiirlich nicht freiwillig herausriicken, doch
wenn die Helden auflergewdhnlich iiberzeugend sein kénnen
oder bereits gefeierte Streiter fiir Thorwal sind, ist dies eine
Mbglichkeit. Die Bewohner von Prem werden jedoch sehr
furchtsam sein, denn unter dem Stein soll etwas Schreckli-
ches gebannt liegen. Auch das Hohe Paar des Traviatempels,
der Lange Laske und Eindara Lindgridsdottir, werden aufs
Schirfste gegen das Entfernen des Schwursteins protestieren.
Die Helden kénnen in zihen Gesprichen (mit Unterstiit-
zung von Liturgien wie beispielsweise M ONDSILBERZUNGE)
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in Uberreden 45 TaP* ansammeln (wird das Talent Uber-
zeugen benutzt, zihlen die TaP* doppelt). Es kann nur von
zwei Helden jeweils eine Probe pro Stunde versucht werden,
und nach drei Stunden ziher Verhandlung wird Thora sich
briisk verabschieden. Tulas Titowierung kann hier sehr niitz-
lich sein, wenn die Mondphase stimmt. Bevélkerung und
Geweihte miissen ebenfalls mit CH- und Ulzerzeugen—]’roﬁen
gewogen gestimmt werden, schlief§lich geht es hier um ein
Wahrzeichen ihrer Stadt. Geldspenden kdnnen dabei jedoch
behilflich sein, in der Stadt haben sich zahlreiche Hindlerfa-
milien und Krimerseelen niedergelassen.

Eine gut ausgespielte lammende Rede kann das Blatt auch
wenden und nach Meisterentscheid eine Wiirfelprobe erset-
zen oder erleichtern.

FRIEDLOS



Der ITEBEL in PREM

Die Helden bringen den Nebel nach Prem. Die
Stimmung in der Stadt ist ohnehin gedimpft — die
Vorkommnisse an den Olportsteinen sind in aller
Munde, und auch wenn der HPNC schon hiufig die
Pest an den Hals gewiinscht wurde, gehoren die Stei-
ne immer noch zu Thorwal und man sorgt sich um
die Nebelplage.

Nun riickt mit den Helden auch in Prem ein Nebel
heran, der seinesgleichen sucht. Zwar wird Hranng-
dottir Prem noch nicht tiberfallen, doch sie wird
versuchen, einige Vexlinger und mit ihnen Quallen-
polypen in die Hafenstadt zu bringen. Wenn die Hel-
den das vermuten, kdnnen sie, mit Hilfe der Premer,
Fremde stellen, die gerade erst in der Stadt angekom-
men sind (sofern sie glaubhaft vermitteln, dass sie
selbst nicht ebenfalls verdichtige Fremde sind). Die
aufgegriffenen Fremden (1W6) sind alle infiziert und
suchen neue Mitglieder fiir den Schwarm.

Sollten die Helden rasch wieder abriicken, wird
Hranngdottir einige Bewohner Prems zu ihrem
Schwarm hinzufiigen, ihre geballte Kraft jedoch erst
einmal dem Stein und den Helden hinterhersenden.

DeErR SwaFniRTEMPEL
Sollten die Helden an der defekten Mechanik des Swaf-

nirtempe]s interessiert sein, sind die Geweihten durchaus
gewillt, einen Zwerg oder Mechanikus (oder einen Helden,
der iiberzeugend kompetent wirkt) an die Mechanik heran-
zulassen.

Diese bewirkt durch ein hydraulisches Pumpensystem, dass
stiindlich eine Meerwasserfontine aus der Kuppel schiefit, aus
einer Offnung, die dem Blasloch eines Pottwals dhnlich ist.
An einer besonders komplizierten Stelle, wo mehrere was-
serdichte Verbindungen und ein Zahnradmechanismus
verlaufen, ist eine Skraja in das zwergische Meisterwerk
getrieben worden. Die 6rtlichen Handwerker haben bereits
ihr Bestes getan, das System verliert jedoch Wasser und
kann keinen Druck aufbauen. Repariert werden kann es
mit einer um 12 Punkte erschwerten Probe auf Mechanik
nur dann, wenn ein Ersatz fiir die zerstérten Metallzylin-
der und die Dichtungen gefunden wird (etwa durch Grob-
schmied, Holzbearbeitung, Lederarbeiten und Metallguss).
Dies kann durchaus Tage in Anspruch nehmen. Denken
Sie hierbei an den anriickenden Nebel und die in Prem
agierenden Vexlinger. Falls die Helden die Fertigung man-
gels entsprechender Kenntnisse nicht selbst iibernehmen
kénnen, werden ein alter Schiffsbauer und ein Hiandler aus
Nostria die fehlenden Teile fertigen.

Wenn sie sich jedoch derart um Swafnirs Gunst bemiiht
gezeigt und den Premern ihr geliebtes Wahrzeichen wieder-
gegeben haben, gestalten sich Verhandlungen deutlich ein-
facher (die ndtigen Proben sind jeweils um 3 erleichtert).
Auflerdem gibt der Swafnirtempel ein grofles Fest, bei dem
simtliche Hafenwachen (allerdings auch mindestens der

Held, der den Mechanismus repariert hat) abgelenkt sind.

DErR STEin von PrREm

SWAFNIRLAIDFAHRER
Wenn die Helden ihre Herkunft nicht verschleiern,

werden sie von Jurge Swafnirsgrehd angesprochen. Seit
er einst von einem Wal nach einem Schiftbruch geret-
tet worden ist, sucht er ebenfalls das sagenumwobende
Swafnirland. Daher hat er fiir Maradas Vorhaben in Prem
erfolgreich unter den Gliubigen geworben, obwohl die
Zeichen der Runjas sich nicht eindeutig zu diesem Thema
aussprachen. Er selbst wurde durch ein schweres Fieber
von der eigenen Teilnahme abgehalten, was vielleicht ein
Wink Swafnirs war. Nun verlangt Jurge einen genauen
Reisebericht und kann einen wichtigen Fiirsprecher fiir
das Anliegen der Helden darstellen.

Optional kann auch einer der Friedlosen der Flotte dereinst
durch Jurges Worte auf die Fahrt gelockt worden sein, der
durch den Nebel seine Liebste verlor. Der Durst nach Blut-
rache lisst ihn noch nicht mal vor einem Angriff auf ei-
nen Geweihten zuriickschrecken, den es zu verhindern gilt.
Auch dann wird sich Jurge vor Thora stark fiir die Helden

einsetzen.

Die Helden kénnen auch, um mehr iiber den Stein heraus-
zufinden, Frenjar den Weiflen aufsuchen, oder sie begegnen
ihm am Stein selbst. Der alte Mann ist den meisten Premern
unheimlich, doch seine Dienste als Heiler werden von Vie-
len geschitzt.

Er hat in den langen Jahren, in denen er den Stein unter-
sucht und sich in seiner Nihe aufhilt, um zu Géttern zu
beten, deren Namen er nicht kennt, das Runenband bereits
entdeckt. Zudem ist ihm beim morgendlichen Beobachten
der Seevisgel Ognir in seiner Schwalbengestalt begegnet.
Der Weife hat Ognir bereits das ein oder andere Mal ge-
troffen und begriifit die Helden unwirsch: ,Ihr habt lange
gebraucht. Und nun wollt ihr einem alten Mann das letzte
Ritsel stehlen, das er noch nicht geldst hat.”

Der Weife wird weniger die Helden als vielmehr den Stein
begleiten wollen. Sollten die Helden seine Hilfe ablehnen,
wird er sich ihnen aufdringen. Er will auf jeden Fall in der
Nihe des Steins bleiben. Seine Kenntnisse des Monolithen
konnen bis zum Finale sehr niitzlich sein. Im offiziellen
Aventurien wird er im Dtinthark verschollen sein — und
ob er dort beim Kampf fiel und seine letzten Krifte dem
Stein anvertraute, oder ob er {iberlebte und als Einsied-
ler und Wichter des Steins im Wald lebt, sei dabei Thnen

iberlassen.

WiE sTieHLT man
einen IMonoLitfHEND?

Den Stein zu bewegen (zur Erinnerung: 5,5 Quader, also
5.500 Stein Gewicht) ist eine grofle Herausforderung, erst
recht, wenn es heimlich geschehen soll.

 Ein NIHILOGRAVO kann hier unglaublich praktisch
sein. Hat aber aufgrund seiner Reichweite deutliche Grenzen.
) Ein SILENTIUM kann verdichtige Gerdusche ver-

schleiern.
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_ Der Stein ist nicht sonderlich tief in der Erde eingegra-
ben, so dass die Helden den Sockel mit Schaufeln und Ha-
cken freilegen konnen.

) Wenn die Helden nicht gerade iiber einen Erzdschinn,
einen Dharai oder eine Horde beherrschter Oger verfiigen,
miissen sie mit Krinen oder Flaschenziigen arbeiten. Ver-
langen Sie Proben auf Mechanik und Holzbearbeitung oder
andere passende Handwerkstalente.

_ Der Stein kann auf Holzstimme gelegt und vorsichtig
gerollt werden. Dazu miissen die Helden ihn jedoch mit Sei-
len sichern und ihre Tat magisch verschleiern oder Wachen
und Bewohner effektiv ablenken.

Fordern Sie die Kreativitit der Spieler, machen Sie es Th-
nen aber nicht zu schwer. Ob der Schwere der Aufgabe
sollten einem einigermaflen durchdachten Plan nicht zu-
sitzliche Steine in den Weg gelegt werden — dieser eine
Stein reicht véllig. Wird der Stein gegen den Willen und
ohne das Wissen der Premer entfernt und bei Nacht und
Nebel aufs Schiff geschaftt, ist damit jedoch die Ausfahrt
aus dem Hafen noch keinesfalls sicher, da die schweren
Rotzen auf den einzigen Durchlass zwischen den Pfihlen
ausgerichtet sind. Wenn die Helden schnell genug sind
und keinen Argwohn erregen, kénnen sie durchaus vor
Entdeckung des Diebstahls freiwillig wieder herausge]as-

sen werden. Wenn die Premer den Raub jedoch bereits
bemerkt haben, miissen die Helden auch hier mit Schwie-
rigkeiten rechnen.

Auch, wenn die Helden das Einverstindnis der Hetfrau er-
rungen haben, konnen einige kleinere Missgeschicke gesche-
hen, Planken brechen, der Stein Richtung Hafenbecken ins
Rollen kommen etc., bevor der Krakenmolch erwacht.

Ocnirs UmTRIEBE

Sollten die Helden den Stein stehlen und alles geht
allzu g]att, nutzen Sie ruhig noch einmal Ognirs
Ambivalenz. Die Helden kénnen dann klar und laut
Goldzahn Rognis Stimme héren, die die Hafenwa-
chen bittet, einmal beim Stein nachzusehen. Seine
Intention ist klar: Das Geheimnis unter dem Stein
erwacht und ohne den Einsatz wahrer Helden hiitte
Prem nun ein ernsthaftes Problem.

Sollten die Helden Rogni spiter zur Rechenschaft
ziehen, wird er als Grund fiir seinen kleinen Verrat
angeben, dass wahre Helden immer eine Herausfor-
derung brauchen. Schliefllich seien sie von ihm per-

sonlich auserwihlt.

CanamatHAR ERWACHT

108

FRIEDLOS



UBE&DERSEE, vntTerR DEmM STEIn

Wenn die Helden es geschafft haben, den Stein zu bewegen,
ob mit Einverstindnis der Premer oder ohne, erwacht jedoch
Isleifs Fluch zu neuem Leben:

Zum Vorlesen und Nacherziblen:

Thr seid noch nicht weit mit dem Stein gekommen.
Nicht weit genug. Ein schabendes Gerdusch lasst euch
tiber die Schulter blicken. Das etwa einen Halbschritt
tiefe Loch, aus dem ihr den Monolithen gewuchtet
habt, sackt an den Rindern ab, vergréflert sich, Ris-
se durchziehen die Erde bis hinunter zum Hafen. Ein
Geriist mit zum Trocknen aufgehingten Fischen fillt
um, eine Hauswand sackt ab, das Dach senkt sich be-
drohlich.

Die See geht hoch, Wellen schlagen auf den Hafen,
die Drachenschiffe tanzen auf und ab und krachen
mit den niedrigen Bordwinden gegeneinander.

Erst bricht am Hafen Geschrei aus, rasch laufen
Alarmrufe durch Prem — dann jedoch wird all das
iibertdnt von einem feuchten Gebrill, das aus der
Erde zu kommen scheint.

Aus dem Loch schieben sich dunkle Tentakel. Sie
wuchten einen lurchartigen Kopf hinaus, der massige
Leib dahinter lisst Gesteinsbrocken und Erde durch
die Luft fliegen.

Verdammt! Auch mit diesem Aberglauben lagen die
Premer also nicht vollstéindig falsch.

CanamatHaR, ERSTER DER
KRAKENNMOLCHE VIID ZWERGKRAKENIMOLCHE

Der Erste der Krakenmolche wurde vor langer Zeit im
Giildenland von Verehrern Charyptoroths geschaffen (Ef-
ferd 40) und bricht aus dem Loch heraus, in dem ihn die
Kraft des Steins gefangengehalten hat. Als die Hjaldinger
Prem griindeten, besiegelte diese Kreatur das Schicksal
von Isleif Eirikson. Von Hranngar ausgesandt, um den die
Kraftlinien biindelnden Stein zu stiirzen, wurde er von Is-
leif und seinen Getreuen aufgehalten (Seite 104) — doch
toten konnten sie das michtige Wesen nicht. Es war ein
Buckelwal, ein Kind Swafnirs selbst, der den Krakenmolch
fiir seinen frevlerischen Dienst an Hranngar strafte. In der
Bucht kimpften die Kreaturen, konnten einander aber we-
der téten noch festsetzen. So rief der Wal die Odéin des
Gjalskerlands, die das frevlerische Zerrbild ihrer selbst ein-
fangen sollten.

Diese versiegelten Canamathar schliellich in einer Hohle,
die direkt unterhalb des Steins lag.

Die Kraft des Steins, Magie in sich aufzusaugen und die
Macht Charyptoroths zu bannen, lihmte den ersten Kra-
kenmolch und hielt ihn dort unten gefangen. Nun — das
Problem mit dem Stein von Prem hat sich fiir den Kra-
kenmolch nun erledigt. Ohnehin gestirkt, seit der Stein
an Kraft verlor, kann er jetzt aus seiner Gefangenschaft

ausbrechen.

DErR STEin von PrREm

Canamathar

Canamathar ist der Erste seiner Art und damit deutlich intelli-
genter als seine Kinder. Durch sein Biindnis mit Hranngdottir
ist er verletzlich gegeniiber efferd- und swafnirgeweihten Waf-
fen. Er ist durch den langen Aufenthalt unter dem Bann des
Steins geschwicht. Dadurch ist er ,nur” anderthalbmal so grof§
wie ein ausgewachsener Krakenmolch und kann keinerlei Ma-
gie einsetzen. Er war durch die schwindende Macht des Steins
von Prem aber in der Lage, seine Macht an einige Menschen
des Gijalskerlands zu tibertragen, wenn diese einen Pakt mit
Charyptoroth eingingen und so zu Krakenmolchtierkriegern
wurden. Diese verdorbenen Gijalsker, welche die Eifersucht auf
die wahren Beriihrten der Odin in einen Pakt getrieben hat,
werden spiter im Abenteuer noch von Bedeutung sein.
GréBe: 6 Schritt Rumpf + 9 Schritt Fangarme
Gewicht: 7 Quader

INI 8+ Weg*r  PA 5

LeP 210 (15 LeP je Arm/ 90 LeP am Rumpfy¥itt*

Wiirgen: DK HNSP* AT 4% TP -
Biss: DK H AT ¥ TP IW6+9

GS9/2 RS3 WSII AuP9 AsPO MR [4/19

Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), Hinterhalt (10),
Wiirgen (14), UmreiBen (4)

* Ein Wirgeangriff kann in allen méglichen Distanzklassen ausge-
fihrt werden — beim Gelingen zieht der Riesenkrake ein Opfer
in der nichsten Kampfrunde heran, so dass sich die Distanzklas-
se auf H verdndert.

** Der Krakenmolch kann mit 6 seiner 8 Fangarme 2 Gegner be-
schaftigen. Den ersten versucht er mit 3 Fangarmen an sein Maul
zu flhren und zu tdten, den zweiten hilt er ,auf Reserve’ oder
verteidigt mit den restlichen seinen Leib. Unabhingig von den zu-
packenden Fangarmen entsteht kein Wiirgeschaden — das Opfer
muss sich jedoch aus jedem einzelnen Arm befreien. Seit seinem
Pakt mit Hranngar und seinem Biindnis mit deren Tochter kann er
einzelne Tentakel in Nebel auflésen und véllig regeneriert nach ei-
ner Kampfrunde wieder zusammensetzen. Génzlich abgeschlagene
Tentakel brauchen allerdings Wochen, um zu regenerieren. Einzig
elementare Angriffe kénnen den Nebeltentakeln zusetzen, wenn
sie nicht stofflich sind. Sie kénnen durch Verwehtwerden (Luft),
durch Erstarren (Eis) oder durch Hitze (Feuer) Schaden erleiden.
*#* Der Schnabel wird nur als Folge des Wiirgens gegen einen
umklammerten Gegner eingesetzt.

*k An Land wird die INI halbiert.

Feelk Canamathar blutet Nebel, wenn er verletzt wird. Er flieht,
sobald 60 LeP am Rumpf verloren sind oder 4 Arme abgetrennt
wurden.

S TR S ———

ErPiscHER!

Wenn Sie den Kampf noch anspruchsvoller gestal-
ten wollen, oder wenn viele Meisterpersonen ein-
greifen, kann Canamathar noch deutlich gréfer
sein und unter dem Stein noch mehr Kraft gesam-
melt haben. Verdoppeln sie etwa die Lebenspunkte
der Arme und des Rumpfs und erhdhen sie den At-

tackewert um 5.
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LeEGEnDE
1 = Brennerei Hjalske
2 — Taverne Bei 1jalskes
3 - Pension Zur Trutz
4 - Rondratempel
5 — Burg Tarvard (1 laher Wiicheer)
G — Quiaskin der Sturmspecre
7 = Swafnitwempel
8 — lerberge Ottashinlm
9 — Drakkarskrim (Drachenhaus)
10 = Schiinke Heimkehe
11 — Oaskin Garsjalm und
Segelmacheres
12 Hafentaverne Alle Winde
13 = Traviatempel
14 - Der Spalt
15 = Herberge Bei Venske
16 — Taverne Am Sicin
17 — Gasthof Premer Hof
18 = Hetskrim
19 - Hakencinfahre
20 - Geschiiezturim
21 = Taverne Drachenhals
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Wo der Stein gestanden hat, klafft nun ein riesiges Loch (wie
links auf der zweiten Karte von Prem deutlich wird). Gestal-
ten Sie den Kampf gegen den Unhold rasant. Lassen Sie die
Helden die Tentakel erklimmen, ihn zwischen Hiusertritm-

mern einquetschen, ihn von Schiffen oder Geschiitztiirmen
aus beschiefSen oder Ahnliches.

ITicats WiE WEG

Die Helden kénnen natiirlich auch ihre Hauptsorge dem Stein
gelten lassen. Der Krakenmolch wird Prem ein wenig verwiis-
ten und danach einige Pfihle im Hafenbecken zertriimmern,
um in die Tiefe des Meeres zu schwimmen. Entweder die Hel-
den kiitmmern sich vorher um ihre freie Fahrt, was bei dem
Aufruhr in Prem kein Problem ist, oder sie entkommen im

Fahrwasser des Krakenmolchs mit dem Stein.

DErR StEin von PrREm

Wenn die Helden sich den Premern stellen wollen, miissen sie
sehr ﬁberzeugend dar]egen, warum sie Isleifs Fluch befreit und
die Zerstérung des Hafens in Kauf genommen haben. Sie kén-
nen natiirlich ihre Ehrenhaftigkeit im Kampf betonen, um als
heldenhafte Rekker Gnade zu erfahren und den Stein mitneh-
men zu kdnnen. Als Argument mag beitragen, dass der Stein,
wenn er im Dinthark neue Kraft sammeln kann, auch den Kra-
kenmolch dauerhaft von den Kiisten Thorwals verbannen kann.
Wenn die Helden mit Thora und den Premern verhandeln
oder auf der Fahrt gen Norden kann der Weiffe mit einigen
Hintergriinden zu Isleifs Fluch aufwarten. Auch er wusste
nicht, dass der Krakenmolch unter dem Stein eingeschlossen
lag — doch er kennt eine alte Geschichte, nach der ein Wal
Isleif Eirikssons letzten Gegner besiegt hat, weil der Kraken-
molch Hranngar verfallen war.

[11



ETZjaGD ins

e

wDas ist eine Falle:
—Marada nach Sichtung cines verloren geglaubten Schiffes der
Flotte, neuzeitlich

Der Letzte Teir DES WEGs

Die Friedlosen werden vom Stromungskompass an der
Kiiste entlang nach Nordosten und schliefllich iiber Land
in den Geisterwald im Zentrum des Gjalskerlands gefiihrt.
Der Stein von Prem wird sich in einem Ritual dort mit den
Kraftlinien verbinden und den Schutz der Kiisten vor Cha-
ryptoroth wieder sicherzustellen. Erbarmungslos gehetzt von
der Nebelflotte werden die Helden und die entschlossensten
der Friedlosen im Dfinthark einen letzten Kampf ausfech-
ten, der iiber das Schicksal der Vexlinger entscheiden soll.

w DM EisTERPERSONEN

Alle Meisterpersonen, die mit den Helden auf Irrfahrt waren
und noch am Leben sind, sind hier denkbar. Hinzu kommen:
) Frenjar der Weifle (Seite 107)

) Brennada brai Fjella (*1008 BE, 1,92 Schritt, stim-
mig, verfilzt bis verwahrlost, Mammuttierkriegerin) Sie hat
Kenntnis aller Tierkriegerrituale bis auf Ruf des Odiin. Die
Mammutherde, deren Mitglied sie ist, ist nicht durch dieses
Ritual an sie gebunden. Sie lebt nur schon sehr lange unter
den Mammuts, so dass diese ihr gegeniiber eine Loyalitit
von 11 entwickelt haben.

_ die Gesandtschaft aus Niellyn (Seite 117)

12

JALSKERLATID

Kurs ITorpOST

Mit Hilfe eines fliegenden Vertrautentiers, Ognir in seiner
Vogelgestalt oder einem Verstindigungszauber kénnen
die Helden samt Schiff und Stein wieder auf den Rest der
Flotte bei Manrek an den Siidlichen Olportsteinen tref-
fen. Nun jedoch muss alles sehr schnell gehen. Ein paar
Schiffe der Friedlosen, die langsam oder vor allen Dingen
mit Kindern, Alten oder Kranken beladen sind, sind ja
bereits in Skerddn verblieben. Fiir alle anderen beginnt
nun eine wilde Hetzjagd entlang der Kiiste Thorwals. Ver-
folgt werden die Helden dabei eventuell von Ottajaskos
aus Prem, von Jurgas Gefolgsleuten und natiirlich ihrem
alten Feind — Hranngdottir.

Die Nadel des Strémungskompasses schligt deutlich aus,
wenn dieser sich in der Nihe (100 Schritt Umkreis) des
Steins von Prem befindet (siehe auch Analysekasten, Sei-
te 105). Der Kreuzungspunkt der Kraftlinie von Olport
in Richtung der Dunklen Halle mit zahlreichen lokalen
Kraftlinien im Gjalskerland ist deutlich im Sand sicht-
bar. Gleichzeitig werden die Stromungen nach Nordos-
ten deutlich angezeigt. Kompass, Kraftlinie, Dainthark
und Stein wirken harmonisch zusammen. Jedoch weif3
Hranngdottir durch die Vexlinger auf der Flotte, dass
ihr Gefahr droht, und bietet gegen die Helden alles auf,

was sie hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzibhlen:

Das schwer beladene Drachenschift pfliigt durch
die Wellen. Gischt benetzt den schwarzglinzenden
Stein, um den sich Hjordis, der Weifle, Rogni und
andere Magier und Runensinger der Flotte scharen.
Der Nebel kommt niher. Er gibt ein Gerdusch wie
ein tiefes Atmen von sich und kriecht dann mit Ten-
takeln auf die Flotte — und das Festland von Thor-
wal — zu. Er sieht nun beinahe aus wie ein lebendes
Wesen. Die See lirmt, doch fiir einen Moment treten
diese Geriusche in den Hintergrund. Thr horcht auf
Laute aus dem Nebel. Schiffe — Trommeln — Horner
— Schreie? Nein, eure eigenen Einbildungen halten
euch zum Narren.

Doch eines glaubt ihr im Nebel ausmachen zu
kénnen: Etwas erhebt sich aus den Fluten, grofd
wie ein Schiff seht ihr die Silhouette im Nebel
aufsteigen. Wie gewachsen sieht es aus, nein, ver-
wachsen, und Wasser und Pflanzen der Tiefe trie-
fen an dem Ding herab, wihrend es in den Nebel

davonschwebt.
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[skirR viD Die HORMLIBELLE
Erneut sehen die Helden Iskir Ingibjarssons Hornlibel-

le, vermutlich, ohne sich einen Reim darauf machen zu
kénnen. Iskir ist nun, da Hranngdottir sich dem Ufer
genihert hat, zur Nebelflotte gestoffen, macht sich zu
den Verbiindeten auf, die er im Gijalskerland um sich
sammeln konnte, und bereitet sich auf die Ankunft der
Wolfin vor. Dass sie ins Gjalskerland will, weif8 er nicht
genau, doch die Dimonenarche kann fliegen. Und wo
auch immer Marada im Norden hinsteuert, Iskir wird
ihr folgen kénnen.

Vorsichtig hat Iskir seine Netze ausgelegt, und einige
zweifelnde Thorwaler sowie einige Krieger des Hoch-
lands folgten seinem Ruf. Die Gijalsker fiirchten den
Walgott Zwanfir als den Totengott, in dessen Magen

die Toten auf das Ende der Zeiten warten miissen. Die
meisten Gjalsker hegen zwar auch fiir Seeschlangen keine
besondere Sympathie, aber einige Getreue konnte Iskir
dennoch fiir sich einnehmen.

Von seinen Gefolgsleuten bei der friedlosen Flotte, den
Nachfahren Hranngars, sind die meisten vermutlich auf
der Insel der Verlorenen gefallen. Es hat jedoch nicht je-
der sein Leben fiir Egil gegeben, und so konnte Iskir an
Informationen iiber Hranngdottir gelangen, seit die Flotte
in Skerdu an Land gegangen ist. Diese Dimonin war ihm
bislang nicht bekannt, und wie Egil weifd er noch nicht,
wie er sie fiir seine Zwecke nutzen kann. Er ist jedoch be-
reit, ihren Zielen zu folgen und die Ankunft des Steins im
Diinthark zu verhindern. Wenn die Kiistenlinien fiir seine
alte Gottin wieder offen sind, verspricht er sich davon viel.

Entfranc THorRwaLs KUsTeEn

Die ROUVTE — EinE ZUSAMMENFASSVIIG

Die Reise geht, in Kiistennihe, von Prem nach Manrek,
zwischen den Siidlichen Olportsteinen und den Steilkiis-
ten Thorwals hindurch, bis die Flotte westlich von Olport
wieder ein Stiick aufs Meer gelockt werden kann. Ab hier
wird Hranngdottir es darauf anlegen, die Flotte zu versen-
ken. Sie hat iiber den Schwarmverstand der Vexlinger an
Bord die Gefahr fiir sich selbst erkannt und setzt nun all
ihre Mittel fiir einen Angriff auf die Flotte ein. Moglicher-
weise kann hier Hilfe aus Prem, Olport oder von Jurga das
Ziinglein an der Waage sein (auch, wenn diese vielleicht
zunichst aufbricht, um die Friedlosen zu stellen). In der
weiten Bucht von Swafnirsrast enden die thorwalschen
Steilklippen bei der Trollfeste Amanma Rudh (Westwind
120), wo Hranngdottir einen geballten, riicksichtslosen
Uberfall ausiibt. Hier werden die Helden den Stein von
Prem in letzter Sekunde an Land retten konnen. An die-
ser Stelle endet die Irrfahrt der Friedlosen. Hier bieten wir
Thnen, werter Meister, erneut an, einige Ereignisse auszu-
wiirfeln oder diese nach eigenem Gefallen zu einem Span-
nungsbogen zu komponieren.

DiE LetzTe FaHRT

Das Nachhalten der Ressourcen macht zu diesem Zeitpunkt
nicht mehr viel Sinn, da seit Skerdu bereits viele Seeleute
in Sicherheit sind. Schitzen Sie als Meister die kommenden
Verluste einfach grob ab, um ihren Spielern am Ende der
Handlung mitteilen zu kdnnen, wie viele Friedlose sie geret-
tet haben. Bedenken Sie zudem, dass die Helden oder Meis-
terpersonen auch mit der Entschliisselung des Runengesangs
beschiftigt sind.

HetzjacD ins GjALSKERLAID

OHNE STROMUNGSKOMPASS

Wie bereits erwihnt, kénnen die Helden auch ohne
den Kompass zum Ziel gelangen — dann jedoch miis-
sen sie den Worten des vor langer Zeit ermordeten
Swafnirerwihlten Alfgar folgen. Dieser erkennt sein
Schicksal — da sein Geist jahrtausendelang in den Strs-
mungen am Grund des Meeres verbracht hat, spiirt
er, welchen Weg die Rippe nun mit dem Stein zusam-
men nehmen muss; danach wartet Erlésung auf ihn.
Mindestens ein Held ist bei dieser Art von Navigation
jedoch im Dialog mit Alfgar gebunden und kann kei-
ne tieferen Einblicke in den Stein erhalten. Zudem ist
es deutlich schwieriger, nach Alfgars Angaben zu navi-
gieren, weshalb Hranngdottirs Uberfille auf die Hel-
denflotte erleichtert sind. Addieren Sie dann zu jedem
Wiirfelwurf beziiglich der Zufallsereignisse wihrend
der Hetzjagd 5 hinzu.

Beachten Sie, dass die Flotte vermutlich von einigen Ott-
as aus Prem sowie von Jurgas Anhingern verfolgt wird, die
ebenfalls Antworten auf ihre Fragen und die Verantwortli-
chen fiir das Chaos in Prem suchen — diese kdnnen sich in
besonders brenzligen Kimpfen natiirlich als Rettung in der
Not erweisen und sich gegen diese offensichtliche Bedro-
hung durch den Nebel auf die Seite der Friedlosen stellen.
Sollten die Helden den Wal wihrend der Irrfahrt verschont
haben (Seite 54), wird er ihnen hier einmalig sehr imposant
beistehen. Er kann etwa die Seesch]ange attackieren und in
die Tiefe reiflen oder eine angreifende Otta voller Vexlinger
mit seinem massigen Leib zerschmettern.

Die Shafirs Feuer sollte spitestens zu diesem Zeitpunkt auf
den Grund des Meers der Sieben Winde geschickt werden,
ob durch ein selbstmorderisches Rammmandver des Wals

oder die Bemiithungen der Friedlosen.
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MOGLicHE EREIGIiSSE
WAHREND DER HETZjaGD

Wiirfeln Sie ein- bis dreimal mit 1 W20 oder suchen Sie sich

passende Ereignisse aus:

— e e T e TS ==

T X

| IWé+| Schldfer an Bord erwachen. Sie sind jedoch
verwirrt und benétigen W6 Spielrunden, um hand-
lungsfahig zu sein. Die Helden und andere Mitreisende
kénnen sie, wenn sie schnell handeln, enttarnen und
téten oder ins Kabelgatt werfen.

2-3 Eine schwarze Seeschlange, eine Gesandte Charypto-
roths, taucht in einiger Entfernung auf und schldngelt
sich immer wieder nahe der Flotte aus dem Wasser.
Volltreffer aus einer Rotze, michtige Axthiebe oder
Kampfmagie vertreiben sie recht rasch. Ansonsten
wird sie abwarten, ob ein kleineres Schiff zurlickfillt
und dieses in die Tiefe reien. Die schwarze See-
schlange unterscheidet sich von den Kampfwerten
her nicht von einem gewdhnlichen Exemplar ihrer
Gattung, ist aber wesentlich intelligenter. Sie wird in
spateren Abenteuern noch thematisiert werden.

Schwarze Seeschlange

Biss: INI 10+Wé6 AT 8 PA 0

TP IW+12 DK HNSP

LeP300 RS3 WSI5 MRI4 GSI0
AuP 150

Besondere Kampfregeln: Sehr groBer Gegner

Attacke der Nebelrochen! 3W6é Nebelrochen aus der
Luft dringen auf die Flotte ein.

6-7 Der Nebel versucht, die Schiffe voneinander zu tren-
nen. Er agiert auch mit Nebeltentakeln, aus denen sich
Nebelalpe I16sen und Todesquallen.

8-9 Die Forschungen am Stein lassen diesen bedrohlich
vibrieren. Je mehr der Wei3e singt, desto stérker re-
voltiert der Monolith. Eine Entladung (siehe Seite 106)

droht, wenn die Helden nicht umgehend handeln.

10-11 Die feindliche Flotte greift an. (Analog zu Seite 48, wo-
bei Ressourcenverlust nicht mehr wichtig ist, auBer,
um festzuhalten, ob und wie viele Schiffe auf dem Weg
sinken und ob es friedlose Kdmpfer zu retten gibt. Es

gilt primar, das Schiff mit dem Stein zu verteidigen.)

12-13 Eine Otta wird vom Nebel abgeschnitten.Als sie nach
etwa zwei Stunden wieder auftaucht, sind zwei Dut-
zend Leute davon verschwunden, die restlichen an

Bord infiziert. Sie rammen die Seewdlfin.

14-15 Einer feindlichen Otta gelingt es, ein Enterkommando
aus Vexlingern auf eines der Schiffe zu bringen. Kdmpfe
an Bord folgen, bei denen den Besiegten Polypen in

den Mund gesetzt werden.

16—17 Die Shdfirs Feuer versenkt mit ihren Rotzen ein Lang-
boot oder kleinere Schiffe.Wie nimmt die Flotte die Er-

trinkenden an Bord? Oder werden sie zurtickgelassen?

18-19 [IW&6+2 Schldfer erwachen auf der Flotte und gehor-
chen den Befehlen des Schwarms: Sie sollen die Helden
und Marada hinterriicks t&ten. Scheuen Sie sich nicht,
auch den Helden ans Herz gewachsene Meisterperso-
nen zu enttarnen (Bewahren Sie jedoch noch ein oder

zwei Uberraschungen fiirs Finale auf S. 121 auf).

20 2W6+3 Schlifer erwachen auf der Flotte und gehor-
chen sofort den Befehlen des Schwarms. Hinterrticks
werden sie eine M&glichkeit suchen, Kapitane, Anfih-
rer und Helden zu téten.

ST e e e
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ABwaARTEN! —
Ein HELD ODER EinE wicHTIGE
NI eiSTERPERSON ALS SCHLAFER_

Falls einer Threr Spieler es besonders reizvoll fin-
det, einen Verriter an Bord zu spielen, bedenken
Sie ihn ruhig mit einer solchen Rolle, wenn es das
Michtegleichgewicht nicht allzu sehr kippen lisst.
Auch eine Meisterperson, die das Vertrauen der
Helden erlangt hat, kann sich in letzter Sekunde
als Verriterin offenbaren. Lassen Sie dies jedoch
noch nicht wihrend der Hetzjagd geschehen.
Auch, wenn nun alle Schlifer erwachen, kann sich
der Held oder die Meisterperson zuriickhalten und
weiter den Freund mimen. Erst beim Finale sollte
er oder sie die Maske fallen lassen, allein schon,
damit der Spieler weiter am Spiel teilnehmen kann
und nicht wihrend der Hetzjagd enttarnt und be-
seitigt wird. Wenn Sie es Thren Spielern nicht an-
tun wollen, eine liebgewonnene Heldin oder eine
besonders wertvolle Meisterperson zu Boron zu
schicken, mag es auch beim Finale noch unerwar-
tete Heilungsmdglichkeiten geben, die gewdhnli-
chen Vexlingern verwehrt bleiben.

Amanma RUDH

Nach drei Tagen auf See schilt sich schlief§lich die Kiiste
wieder aus dem Dunst. Die alte Trollfestung, die von den
Gijalskern als Kultstitte genutzt wird, ragt dort auf, wo flache
Kiiste an die Steilfelsen stofit.

Knochen bedecken den schmalen Streifen Kiiste vor den Fel-
sen. Die Knochen der hier ins Meer geworfenen Leichname
der Gjalsker (Westwind 127) werden das ganze Jahr iiber
angespiilt.

Etwa an dieser Stelle wird die Reise der friedlosen Flotte en-
den. Griine oder je nach Jahreszeit graue oder schneebedeck-
te Ebenen erstrecken sich ins Gjalskerland hinein, und der
Kompass weist nach wie vor nach Nordosten.

Das Schiff, das den Stein von Prem trigt, wird von dieser
Last bereits stark in Mitleidenschaft gezogen. Zudem zielen
die Angriffe des Feindes primir darauf, den Stein auf den
Meeresboden zu beférdern. Ein Rotzenschuss, eine heftige
Vibration des Steins oder ein heimtiickisches Riff an der
Steilkiiste ldsst Planken brechen. Wasser schieft ins Schiff,
und die Helden miissen alles daran setzen, den Stein zum

Ufer zu retten.

Das EnpEe Einer Otta

Am Anfang ist das Drachenschiff, das den Stein trans-
portiert, 100 Schritt vom Ufer entfernt. Jeder Held darf
genau eine Probe ausfiihren oder einen Zauber mit einer
Zauberdauer von nicht mehr als einer Spielrunde sprechen.
Jede gelungene Probe macht TaP* Schritt gut. Jeder Zau-
berspruch, der das Schiff vorwirts bringt, macht 2x Z{P*
Schritt gut.
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) Wasser schépfen (KO-Probe)

) rudern (Boote fahren, Seefahrt)

_J Locher stopfen, beispie]sweise mit Werg oder Stoff (Boote
fabren, Holzbearbeitung)

_ mit Magie das Wasser zuriickhalten oder ein Loch stop-
fen (HARTES SCHMELZE und WEICHES ERSTARRE)
) mittels einer Wettermeisterschaft oder eines AEOLI-
TUS in der Variante Sturm dem Segel noch etwas unter die
Arme greifen

Schlussendlich kommt es jedoch, wie es kommen muss:

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Im ewig nebligen Dimmerlicht taumelt das Schiff
in Schriglage zur Kiiste. Thr hort, wie ein Fels den
Bug aufreiflt. Der Stein dchzt in den Tauen, die ihn
am Boden des Drachenboots festhalten. Als eines der
Seile reifdt, bricht der Monolith ein Loch in die Plan-
ken. Er wird untergehen, und er ist viel zu schwer, als
dass ihr ihn daran hindern kénntet.

Auflerdem habt ihr genug mit euch selbst zu tun.
Ladung droht, euch iiber Bord zu werfen. Die restli-
chen Taue geben nach. Das Schiff gibt ein entsetzli-
ches sterbendes Geridusch von sich, es birst in mehre-
re Teile und schleudert euch hinaus in Wellen, Kilte
und scharfkantige Steine.

Der Stein sinkt auf den Meeresboden, verkeilt sich jedoch in
Felsen, so dass er etwa einen Meter iiber die Wasseroberfla-
che hinausragt. Jeder Held erhilt 1W6 Schaden, als er in den
Fluten und inmitten der Felsen aufkommt. Je nachdem, wie
nah die Flotte bei Amanma Rudh strandet, kdnnen sie auch
hier auf Knochen stoflen. Die Helden kénnen sich durch
folgende Proben durch die Brandung an Land retten:

Pro 10 Schritt, die noch zum Ufer fehlen, muss ein Held eine
Schwimmen- oder Korperbeherrschungsprobe ablegen (um sich auf
den Steinen balancierend vorwirts zu bewegen). Andere Hel-
den kénnen aus prekiiren Situationen gerettet werden, indem
ein rettender Held sie mittels einer KK-Probe mitnimmt. Dabei
sch]agen sie allerdings an den einen oder anderen Stein und so-
wohl Retter als auch Geretteter erhalten 1 W3 Punkte Schaden.
Wenn ein Held weder aus eigener Kraft vorankommt, noch
mitgenommen wird, verliert er 2W6 Punkte Ausdauer
(durch die Anstrengung) und 1W3 Lebenspunkte (durch
Schiirfwunden), und kommt nicht recht von der Stelle. Er
muss die entsprechende Probe erneut wiirfeln.

Schiffe mit wenig Tiefgang oder Beiboote kénnen den Hel-
den ebenfalls zu Hilfe eilen.

DerR Rest DER FLOTTE

Auch andere Schiffe landen nun an oder geraten ebenfalls
in Seenot und werden von ihrer Besatzung verlassen. Die
Flotte l6st sich auf, doch an Land miissen die Uberlebenden
noch zusammenhalten. Fiigen Sie ruhig einige emotionale
Szenen ein, in denen liebgewonnene Meisterpersonen vor
Nebel, Rochen und anderen Widrigkeiten gerettet werden

Hetzjacp ins GJALSKERLAIND

miissen, wenn die Helden selbst noch geniigend Kraft ha-
ben, um solche Heldentaten zu vollbringen. An dieser Stelle
kann es natiirlich auch tragisch werden — der Kapitin, der
ein leckgeschlagenes Schiff nicht verlisst, die Thorwalerin,
die sich lieber selbst totet, als dem Nebel anheimzufallen
und dhnliche Szenen sind méglich.

GEestTrRanbpet

Der Stein ragt unbeweglich aus dem Wasser, nur ein NIHI-
LOGRAVO oder dhnlich michtiges tibernatiirliches Wirken
kdnnte ihn bewegen, aber sicher nicht bis ins Landesinnere

—und der Kompass weist nun hartnickig nach Osten.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Ist es nun zu Ende?

Der Nebel schlieflit seinen Kreis um euch. Wiirden
doch noch Trolle in den Gebeinen dieser Festung
leben — vielleicht kénnten sie den Stein aus dem
Wasser holen ..
geblichen Kampf iitbernehmen, und ihr kénntet euch

. Vielleicht kdnnten sie euren ver-

ausruhen. Vielleicht wird man aber auch einfach bald
eure Knochen an diesem Strand finden.

Ein Hornstof reifft euch aus den Gedanken. Er trigt
weit durch Nebel und Dimmerung. Beinahe erwartet
ihr Trolle, aber was ihr seht, ist noch viel wunderlicher.
Es sind sicherlich sechs gigantische Kreaturen; mit
Beinen wie Baumstimmen, Fell wie zottige Biren, Au-
gen wie schwarzen Kifern iiber einem pelzigen Riissel.
Weifl glinzen ihre geschwungenen Stoflzihne in der
Sonne, die am Horizont fahl durch den Dunst linst. Es
sind Kreaturen wie aus einer alten Geschichte — und
ihr Pfad fithrt sie genau in eure Richtung.

Nattru-Gon, Gott der Gjalsker, Tierkénig der Mammuts,
der einst den Krakenmolch unter den Stein von Prem bann-
te, entsendet seine Kinder, um den Stein im Gjalskerland in
seine Obhut zu nehmen. Auf einem der Mammuts sitzt zu-
dem Brennada brai Fjella, eine Mammut-Tierkriegerin, die
so vollkommen verwildert ist, dass sie vom Fell ihres Reit-
tiers kaum zu unterscheiden ist.

Vor wenigen Wochen hielt sie sich im Schatten des Diint-
hark auf, um eine weitere Initiation zu erfahren. Bei ihrem
Gang in die Geisterwelt befahl ihr ihr Odiin, bei Amanma
Rudh auf diejenigen zu warten, die ihrer Hilfe bediirften. Sie
gehorchte und behielt die Kiiste seither im Auge. Mit ihrer
und der Hilfe der Mammuts sollte es gelingen, den Stein von
Prem wieder aus dem Whasser zu ziehen.

Der Nebel jedoch ist nicht untitig, und so formieren sich an
Land die Nebelalpe (Seite 146), die der Flotte auch bereits
auf Narken zusetzten. Wihrend handwerklich geschickte
Helden helfen kénnen, an Land gespiilte Triitmmer und Taue
aus den angelandeten Schiffen zu einem Transportgeschirr
fir den Stein zusammenzukniipfen, kénnen sich Kimpfer
mit den Friedlosen zusammenschlieffen und einen Schild-
wall gegen die nebuldsen Alptraumkrieger bilden.
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IMit pem Stein von PRem Gen Osten

ScHUTzT pEn STEin!

Sollten die Helden den Transport des Steins den Meisterper-
sonen iiberlassen, gehen wir davon aus, dass nach der Vorbe-
reitung einer Schlachtreihe und dem gegenseitigen Belauern
der Schildwall noch etwa 15 Kampfrunden gehalten werden
muss, bis die Mammuts losziehen kénnen.

Sollten die Helden ihr handwerkliches Kénnen beisteuern,
verringert sich die Anzahl der Kampfrunden pro 5 TaP* um
1. Pro Held sind nur zwei Proben erlaubt, jedoch auf unter-
schiedliche Talente, beispielsweise Fesseln/Entfesseln, Lederar-
beiten, Holzbearbeitung.

Im Schildwall kénnen die Helden die Sonderfertigkeit For-
mation nutzen. Entscheiden Sie analog zu Seite X, wie es
den Meisterpersonen im Kampf ergeht, und wiirfeln Sie
den Kampf dann nur fiir Thre Helden aus. Diese kénnen es
aber durchaus mit mehreren Gegnern gleichzeitig zu tun be-
kommen, sofern ein Rekker an ihrer Seite fillt und sich ihre

Schilde nicht mehr iiberlappen. Auch hier kénnten Krieger

Jurgas oder Verfolger aus Prem helfend eingreifen. Sie sind
zwar misstrauisch gegeniiber Maradas Flotte, sehen aber
deutlich, wer in Swafnirs Namen Unterstiitzung benétigt.
Auch, wenn nicht alle Thorwaler tiber die Sonderfertigkeit
Formation verfiigen, kénnen doch alle Krieger und sogar
viele Bauern in Thorwal einen Schildwall bilden. Diese kén-
nen dann die regeltechnischen Vorteile der Formation nicht
nutzen, aber auch dann hat der Wall die taktischen Vorteile
eines soliden Bollwerks aus Lindenholz.

Schliellich treibt die Mammuttierkriegerin ihre Herde an,
die Taue dchzen, halten jedoch stand, und die Mammuts
schleifen den Stein iiber das felsdurchsetzte Grasland. Die
Nebelalpe wagen einen letzten Ausfall. Eine Liturgie, ein
paar motivierende Worte oder eine mutige Tat kénnen die
Friedlosen anspornen, diesem standzuhalten. Danach wei-
chen die Gegner erst einmal zuriick. Hranngdottir wagt es
noch nicht, diesen Teil ihres Schwarms weiter vom Meer zu

entfernen.

Eine REiSE DURCH DiE [IacHT

Etwa fiinfzig Meilen, variierend dadurch, wie gut die Hel-
den sich wihrend der Hetzjagd geschlagen haben, liegen
noch vor dem Tross der Friedlosen. Die Nacht bricht he-
rein, und der Nebel bleibt an der Kiiste wabernd zurtick.
Fiinfzig Meilen sind fiir Verletzte, fiir Erschopfte, fiir
Verzweifelte ein langer Weg, zumal sie nicht recht wis-
sen, wie weit die Reise noch geht, nur wohin der Kompass
zeigt. Doch der Stein und die sechs seltsamen Zugtiere,
Kreaturen des hohen Nordens, halten die Gemeinschaft

zusammen.
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Brennada brai Fjella wird kaum auf Fragen antworten, und
wenn radebrecht sie in schwer verstindlichem Thorwalsch.
Generell ist sie ein schweigsamer, einsamer Mensch, der
schon lange keine Zeit mehr unter seinesgleichen verbracht
hat. Die Helden kénnen aus ihr herausbekommen, dass ihr
Odan ihr den Weg zur Kiiste gewiesen hat.

Das Land steigt an — der Weg ist beschwerlich, und die am
schwersten Verwundeten werden auf die Mammutriicken
verfrachtet, damit sie nicht dem Nebel zum Frafle zuriickge—

lassen werden missen.
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Wenden Sie auf diesem Weg die Erschépfungsregel aus WdS
139 und WdE 163 an, um festzuhalten, wie viele Pausen der
Trupp auf dem Weg ins Diinthark einlegen muss (die Fried-
losen legen einen Eilmarsch ein, erhalten also pro Stunde 2
Punkte Erschépfung). Nehmen Sie die Fihigkeiten der Hel-
den, sich auf den Beinen zu halten, als Durchschnittswert
fiir die ganze Schar. Wenn der erste Held am Ende seiner
Krifte angekommen ist, muss der Tross rasten.

In einem Gewaltmarsch, durch die Nacht, mit einer oder
zwei Pausen und mit sehr wenig bis gar keiner Verpflegung,
bendtigt der Tross vermutlich etwa 10-14 Stunden, um zum
Dianthark zu gelangen. Machen Sie dies von der Anzahl der
Pausen, der Anlandungsstelle und dem Grad der Verwun-
dung der Helden abhiingig.

Wenn der Tross rastet, kann der Nebel wieder versuchen,
ihn einzukesseln. Bevor es soweit ist, muss entweder rasch
aufgebrochen werden, egal, wie weit die Regeneration
fortgeschritten ist — oder eine Gegenmafinahme getroffen
werden (z.B. WETTERMEISTERSCHAFT, ALLEr WELT
FREUND oder dhnliche Liturgien, die Dimonen vertrei-
ben — diese wirken jedoch nicht im gleichen Mafle auf die
Vexlinger, die sich dennoch in einem solchen Fall zuriick-
halten werden, um sich nicht vom Rest des Schwarms zu
trennen).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tag bricht wieder herein, doch auch diesmal ist
esein dimmriger Tag, und Nebelfinger ziehen bereits
iber das Land. Thrseht kleine Wildchen, runde, blaue
Seen im kargen Land und hofft jedesmal, dass ihr das
Ziel eurer Reise vor euch seht. Doch unverdrossen
fiihrt euch die verwilderte Kriegerin weiter vorwirts,
und die Nadel des Kompasses zeigt geradeaus.

Ein Rabe kreist schon seit Sonnenaufgang iiber euch.
Ein Wolf lisst sich auf einer Hiigelkuppe sehen und
starrt zu euch herunter. Besteht dieses Land denn nur
aus Felsen, Gras und wilden Tieren? Eure Fiihrerin
hebt auf ihrem Mammut die Hand wie zum Gruf3,
bevor der Wolf wieder hinter der Hiigelkuppe ver-

schwindet.

Mit einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe konnen die Hel-
den immer wieder den Raben und den Wolf bemerken. An-
scheinend folgen sie dem Tross der Friedlosen.

Es dauert auch nicht lange, bis sich, aus dem Haerad Niel-
lyn siidlich des Dtinthark kommend, eine Ansammlung von
grimmig dreinblickenden Hochlandkriegern auf Ponys dem
Tross entgegenstellt.

Die GesanbptscHafrt avs ITieLLYn
) Gon Partach bren Yarrodh (*996 BF, 1,78 Schritt, dunkler

Hahnenkamm aus verfilzten Haaren, Schidel an den Seiten
kahlgeschoren) ist der Yalding von Niellyn. Er ist klug und
gewandt und hat Muskeln in Form seiner Begleiter dabei.
Dennoch hat er einst, wie sein Name sagt, die Gon'da Gon

Palenkel gewonnen und darf sich Gon, der Starke, nennen.

HetzjacDp ins GJALSKERLAIMD

) Shindarr brai Lurga (1000 BF, 1,87 Schritt, schlank
mit rotem Haar, gelblichen Augen und rauchiger Stimme)
ist eine Brenacha-Din, eine Schamanin aus Niellyn. Sie hat
einen Wolf als Begleiter dabei. Es ist das Tier, das in ihrem
Auftrag die Helden beobachtet hat.

) Corrja brai Dhurna (989 BE, 1,66 Schritt, klein und
zart, mit vogelartig diinnen Armen und Beinen, aber einem
beiflenden Humor, einer sehr prasenten Nase und einer
schrecklich unangenehmen Stimme) ist eine Rabentierkrie-
gerin, welche die Helden bereits in ihrer Rabengestalt be-
obachtet hat. Thr schwarzes Haar ist von grauen Strihnen
durchsetzt. Sie ist an sehr uniiblichen Stellen von zahlreichen
silbernen Ringen durchstochen und der Schmuck, den sie
am ganzen Korper trigt, klirrt bei jedem Schritt.

) Caerfynh bren Baraya (*1015 BF, 1,89 Schritt, massig,
bullig, mit stachelig aufgerichteten, weiff gekalkten Haa-
ren und einem wahrhaft unansehnlichen Gesicht), ein
Wildschweintierkrieger, versteht sich instinktiv sofort mit
Schwarzaxt, wobei die beiden ihre Zuneigung dadurch be-
kunden, dass sie gegenseitig ihre Ahnen beleidigen. Er folgt
seinem jihzornigen Odtn in alle méglichen prekiren Lagen,
was auch seine zahlreichen Narben und die mehrfach gebro-
chene Nase belegen. Er ist jedoch nicht halb so dumm, wie
er aussieht — Schweine sind schliefllich schlau.

) Zurakka brai Dhurna (*995 BF, 1,95 Schritt, sieht ihrer
Rabenschwester sehr dhnlich, nur dass sie gréfler und mus-
kulsser ist), Corrjas Schwester, ist eine Stammeskriegerin
aus Niellyn. Sie tendiert dazu, sich schiitzend vor Corrja
zu stellen.

) Hinter diesen finf Gjalskern warten fiinfzehn weitere
Krieger in Lederkilts und mit nacktem Oberkérper — die
Haare lang und zu Zopfen verfilzt, die Haut voller blauer
Muster, in den Hinden Speere, kurze Schwerter und Schilde
oder Axte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Nebelbringer!“, fihrt euch die Schamanin auf Thor-
walsch an. ,Die unehrenhaften Toten folgen euch
und wollen euch zur Rechenschaft ziehen! Thr bringt
sie her!“

Die Gjalsker sind zu wenige, um es mit den sicherlich
zweihundert Kidmpen eures Trosses aufzunehmen.
Doch sie stehen hier, als gelte es, euch nur mit einer
Geste der Schwelle zu verweisen. Sie sind fremdartig,
wild, hochgewachsen — und sie sehen so aus, als seien
sie zu allem entschlossen, wenn ihr nicht gehorcht.
Auflerdem wachsen einem von ihnen plétzlich Hau-
er aus dem Mund, seine weif$ gekalkten Haare stel-
len sich zu grotesken Stacheln auf und sein Gesicht
wichst zu einer widerlichen Schweineschnauze.
Brennada gleitet von ihrem Reittier, das sich auf den
Knien niedergelassen hat. Sie sagt einen einzigen
Satz auf ihrer Sprache. Daraufhin starren sie und der
Yalding von Niellyn einander an.

Die eintretende Stille wird schlieflich von Schwarzaxt
durchbrochen, der den bulligen Krieger mit dem
Wildschweinkopf anblickt, sein Hjalsmesser zieht
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und briillt: ,Sohn einer Wildsau, dein Vater hat bei
einem Schwein gelegen! Thr lasst uns durch, oder ihr
badet in eurem eigenen Blut!“

Der Tierkrieger gibt ein Gerdusch von sich, als wiirde
er an einer plotzlichen Wut ersticken, und will sich
auf Schwarzaxt werfen, der ihm mit der freien Hand
winkt, er moge kommen — da durchzuckt ein einzi-
ges Wort des Yaldings die Luft wie ein Peitschenhieb.
LStilll

Er wendet sich mit zusammengekniffenen Augen
euch zu. ,Brennada sagt, Nattru-Gon gibt euch Ge-
leit. Erklirt das!“

Schwarzaxt wird seinen Seelenverwandten Caerfynh weiter-
hin wiitend anstieren, doch die Helden, Marada und andere
Anfiihrer der Friedlosen haben nun Gelegenheit, knapp zu
erliutern, warum ihr Weg sie durchs Gjalskerland fiihrt. Par-
tach wird sich tiberzeugen lassen, zumal er Brennada vertraut.
Jedoch sehen das nicht alle Gjalsker so, und Iskir hat bereits
ihre Angst vor dem Totengott Zwanfir genutzt und auch hier
Getreue gesucht — dies ist jedoch Partach nicht bekannt, nur
Caerf:ynh weifS, dass sein Bruder einem Fremden gefolgt ist.

ErPiSCHER!

Wenn Sie ein wenig mehr iibernatiirliches Einwir-
ken wiinschen, kann an dieser Stelle auch ein weifles
Mammut, Tierkénig und oberster Gott der Hoch-
landbewohner, auf der Kuppe eines Hiigels auftauchen
und die Gjalsker allein durch sein Auftreten sehr rasch
dazu bringen, dem Tross die Erlaubnis zu erteilen, den
Dfinthark zu betreten. Wenn der Nebel den Helden
sehr dicht fo]gt, koénnte er sich auch dort auflésen und
zuriickziehen, wo Natiru-Gon auftaucht.

Wenn Sie kein weiteres Eingreifen von Gottern oder
Tierkdnigen wiinschen, kénnen Sie die Verhandlun-
gen natiirlich auch ganz den Helden und Brennada

iberlassen.

DerR VERBOTEDE WaLD

Die Gjalsker konnen feststellen, dass der Kompass genau auf
den Duinthark, ihren Geisterwald weist, der am Horizont
schwarz und bedrohlich aufragt. Das Betreten des Geister-
walds ist allen Sterblichen, die keine Schamanen sind, ver-
boten. Partach weifd, dass der Wald dies selbst entscheiden
kann und nicht den Schutz von Menschen benétigt. So
mancher schon wurde von der uralten Prisenz und unheim-
lichen Macht des Waldes in die Flucht geschlagen.
Dennoch widerstrebt es dem Yalding, einen Tross Thorwaler
ins Herz des Gjalskerlands vorzulassen.

Er wird ihnen einen Eid abnétigen, sich im Dénthark ehren-
haft zu verhalten — wenn es sein muss, ehrenhaft zu sterben,

um nicht zu Nebel zu werden — und ihr Bestes zu geben, um

I18

den widernatiirlichen Nebel vom Hochland zu vertreiben.
Wollen die Helden solch einen Eid nicht leisten, folgt eine
harte Diskussion, die nur mit insgesamt 25 TaP* auf Uberre-
den (pro Held eine Probe) beendet werden kann — oder mit
Gewalt.

Wenn die Friedlosen den Eid leisten, hilt Partach hernach
den Tross nicht lange auf — er entsendet Rabentierkriegerin
Corrja nach Niellyn, um das Dorf gegen den Nebel in Alarm-
bereitschaft zu versetzen. Die Krieger, die er mitgebracht hat,
weist er an, den Helden im Dtnthark zur Seite zu stehen.
,Und danach wollen wir hier keine fischiugigen Thorwaler
mehr sehen!®, sind seine Abschiedsworte.

Auch die Schamanin Shindarr untersucht den Stein, mur-
melt Worte und unterhilt sich mit dem Weiflen, bevor sie
Partach eréffnet, dass auch sie die Helden begleiten wird.

DiE LetzteEn NIEiLEN

Der Monolith nimmt immer mehr Macht in sich auf. Von
nun an kann es hiufiger zu Entladungen des Steins kom-
men, die sich durch ein kurzes Aufleuchten des Runenbands
ankiindigen. In einem FULMINICTUS-artigen Effekt ent-
laden sich 2W6 TP im Umkreis von fiinf Schritt um den
Stein herum.

Der Weifle, selbst vom Objekt seiner lebenslangen Forschun-
gen getroffen, treibt zur Eile an.

Nun gilt es: Die letzten zehn bis fiinfzehn Meilen zum
Dtinthark miissen in einem Gewaltmarsch zuriickgelegt
werden (beachten Sie hier WdS 139), damit der Stein, der
mittlerweile ein dumpfes Summen von sich gibt, nicht den
gesamten Tross in einer magischen Entladung vernichtet.
Doch auch Hranngdottir nimmt die Herausforderung an:
Sie entsendet 2W6 Todesquallen (Werte Seite 147). Diese
wagen sich zwar nicht weit aus der Nebelwand hervor, der
Nebel verdichtet sich jetzt jedoch mit grofler Geschwindig-
keit und versucht, die Friedlosen einzukesseln. Langsam ge-
wohnt er sich an das Land; und die abergliubische Furcht
der Einwohner des Gjalskerlands, die Nebel als Quell allen
Ubels identifiziert, nihrt Hranngdottirs Nebelalpe. Der

Dianthark verschwindet hinter einer feuchtgrauen Wand.

x Durchhacken zum Diinthark
An dieser Stelle méchten wir Thnen erneut verschiedene Lo-
sungswege an die Hand geben.
) Der Nebel lisst sich mit Hilfe der Methoden vertrei-
ben, die die Helden auch bereits auf den Schiffen anwenden
konnten (Seite 44).
) Wenn eine Todesqualle nahe genug herangekommen ist,
kann der Weifle eine Entladung des Steins auslésen — wenn
die Helden geschickt sind und die anderen mittels 7akzik
oder Kriegskunst koordinieren, kénnen sie durch das Ausnut-
zen von Felsen als Deckung menschliche Opfer verhindern.
) Wenn Sie Gefallen an Ognirs Eingreifen haben, kann
auch er wieder mit seinen Tricks nachhelfen. An Land kann
er nicht auf die michtigen Krifte seines gottlichen Vaters
zugreifen, doch Verwandlungen und Illusionen sind sein
Steckenpferd. Er kann beispielsweise einen zweiten Stein
serschaffen’ und den Angriff des Nebels somit aufspalten.

Oder er verwande]t Kﬁmpfende kUI'Z vor einem tbdlichen
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Streich in eine Schwalbe, die sich erst in Sicherheit zuriick-
verwandelt. Auch er selbst kann in Schwalbengestalt hinter
die Reihen des Feindes vordringen, auskundschaften oder
verwirren.

_ Auch die Odtin des Gijalskerlandes kénnen vom Stein
bereits alarmiert sein, und entsenden Vertreter zu seinem
Schutz — Wolfe, Raben, Hirsche, Fiichse und sogar ein Woll-
nashorn nehmen den Kampf gegen die Quallen auf.

_J Natiirlich kénnen es die Helden und die verbliebenen
Kimpfer, allen voran Schwarzaxt, auch ganz profan mit den
Todesquallen aufnehmen. Wenn sie jedoch zu lange brau-
chen und vom Rest des Trosses abgehingt werden (was nach
20 KR der Fall ist), werden sie ebenfalls von Vexlingern und
Nebelalpen eingekesselt.

) Wenn Sie oben noch nicht auf Nattru-Gon zuriickgegrif-
fen haben, konnen Sie ihn auch hier als letzte Rettung in den
Kampf eingreifen lassen. Wenn also Erschépfung und Ver-
wundungen ihren Tribut fordern und den Helden das Letzte
bereits abverlangt wurde (und Sie nichts gegen eingreifende
tibernatiirliche Wesen haben), kann an dieser Stelle ein gigan-
tisches weifles Mammut in den Kampf eingreifen. Das Fell ist
wie von Raureif iiberzogen, die Stoffzihne, in denen Muster
wie Schnitzereien aufblitzen, wiiten unter den Feinden. Zu
seinen Fiiflen verzieht sich der Nebel, die Gjalsker Krieger
kimpfen mit frenetischen Schreien gegen die Angreifer. Nach
einem Sieg wendet der Tierkénig der Mammuts sich ab und

schreitet {iber das Hochland davon. Die Gjalsker sind soeben
ihrem hochsten Gott begegnet und mobilisieren noch einmal
alles, um Nattiru-Gons Willen zu erfiillen.

) Als Alternative zum personlichen Eingreifen Natdru-
Gons kénnte sich auch eines von Brennadas Mammuts von
seinem Geschirr befreien und kimpfen. Sein Fell erscheint
aus den Augenwinkeln reinweif§ —an den Stoffzihnen blitzen
Runen auf. Nach dem Kampf jedoch bricht das Mammut
erschopft zusammen und sieht wieder wie ein gewdhnlicher,
eindrucksvoller Gigant aus.

So oder so sollte der Weg zum Diinthark nun erst einmal
frei sein. Die Helden gelangen am Nachmittag am knorrig-

verwachsenen Rand des Geisterwalds an.

Der MUHED LOHD

Die Helden haben sich bis hierhin 400 Abenteuer-
punkte verdient.

Sie erhalten Spezielle Etfahrungen auf Uberreden
oder Schleichen (je nachdem, wie sie in Prem vorge-
gangen sind), Sagen und Legenden sowie Mechanik.
Fiir analysierende Helden sind sicher noch ANALYS
oder Magiekunde angebracht.

DiE ScHLacHT am DOnTHARK.

WAngst ist gut, Angst lisst dich denken, und wer denkt, bleibt
am Leben. “

—Gon Partach bren Yarrodh, )?z/ding von Niel/yn

Eine ScHLAaCHT zv GEwinnen —
ZUSAMMENFASSUVING

Im Danthark fechten die Friedlosen ihre letzte Schlacht ge-
gen Hranngdottir aus. Der Stein wird am Kreuzungspunkt
im Zentrum des Waldes aufgestellt und verteidigt, das Ritual
wird durchgefiihrt, Swafnirs Hilfe gerufen und Hranngdot-
tirs Macht gebannt. Auch Iskir und seine im letzten Moment
eingreifenden korrumpierten Gjalsker werden in die Flucht
geschlagen. Hier endet es — im Danthark.

DiE LeTzTEn ScHRITTE

Das Innere des Waldes besteht aus véllig ineinander verkno-
tetem Urwald, so dass die Mammuts bald aufgeben miissen.
Hier gibt es kein Weiterkommen! Die Tiere miissen hier
zuriickgelassen werden. Der Stein jedoch wird bereits vom
Knoten der Kraftlinien angezogen und kann nun von weni-
gen Menschen weitergezogen werden. Er schleift nicht mehr
tiefe Furchen in die Erde, sondern gleitet wie ein Schlitten

ilber WUI’ZCIWCI'k Llﬂd herabgefallene ASIC.

Hetzjacp ins GJALSKERLAID

Wihrend die Stele ihrem Bestimmungsort zugefiihrt wird,
beginnt sie mit einem tiefen Geriusch zu brummen. Wenn
man sie beriihrt, erhilt man als Entladung der magischen
Kraft 2W6 Schaden. Der anriickende Nebel vermischt sich
mit den tiefhingenden Wolken, vom Stein zucken Lichtblitze
durch den Wald, und plétzlich zerreiffit der Himmel in Blitzen
und gellendem Donner. Alles antwortet auf die Ankunft des
Steins: Tiere, Pflanzen, das Wetter — und natiirlich steht auch
das Dtinthyr, die Geisterwelt, an diesem Ort véllig Kopf. Im
Sand des Kompasses ist die Kraftlinie deutlich zu erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Der Wald knarrt und murmelt um euch herum. Es
ist stockfinster, obwohl nicht einmal Nacht ist. Fa-
ckeln erleuchten den Weg nur mithsam. Thr Schein
wird von den Nebelfingern, den tiefhingenden Wol-
ken, den fratzenverzierten Biaumen geschluckt. Blitze
blenden euch immer wieder — oben auf den Baum-
kronen prasselt nun Regen herab, doch hier unten
ist es trocken, und es ist, als konntet ihr eine tiefe,
schwarze Stille durch den Lirm des Gewitters und
der Menschen um euch herum héren. Thr ringt nach
Luft. Vielleicht wird sich der Ort gegen euch wenden.
Vielleicht werdet ihr den Wald nie mehr verlassen.
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Noch bevor sich die Biume 6ffnen, liegt euch der
Geruch in der Nase. Schwer duftende Kriuter bede-
cken den Boden. Die letzten Biume, die ihr passiert,
sind blattlos, verwachsen, versteinert. Thr fithlt die
kalte Rinde unter euren tastenden Fingern.

LJHier istes. Es ist so bestimmt®, fliistert der Weifle.
Eine Lichtung von iiber fiinfzig Schritt erstreckt
sich vor euch. Im Norden der Lichtung liegt ein gi-
gantischer Schidel, die Augen geschlossen, bis zur
Nase im Erdreich versunken. Ist es ein Felsen oder
die Uberreste eines Riesen? Keine Pflanzen haben
darauf Fufl gefasst. Die Nase allein ist so riesig,
dass die Niistern wie mannshohe Hohlen vor euch
gihnen.

,Kein Fremder setzte seinen Fufd hierher. Das ist das
Herz unseres Landes. Thr seid die Ersten®, sagt die
Schamanin, und in ihrer Stimme klingt etwas wie

Bedauern mit.

Am ZieL

Auf dieser Lichtung dreht sich nun die Kompassnadel wie-
der und wieder um sich selbst — der Bestimmungsort des
Steins ist erreicht, das Zentrum der Kraftlinien.

Die Vexlinger halten sich noch zuriick. Thr Plan ist es, das
begonnene Ritual so zu stdren, dass der Stein von einer
magischen Explosion zerrissen wird. Dann gibt es keine
Mbéglichkeit, den Bann zu erneuern. Steht der Stein auf den
Kraftlinien, ist der heikle Moment gekommen. Es scheint
moglich, dass der kleinste Fehler Menschen, Stein und Biu-

me zerreifSt.
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Der DUntHARK

Der Geisterwald der Gjalsker ist ein heiliger Ort und nur
Brenchi-Diin, Schamanen der Gjalsker, diirfen ihn fiir
gewdhnlich betreten. Nur unter heiligem Eid und auf-
grund der absoluten Notsituation werden die Friedlosen
nun in den Wald hineingelassen. Die Brenacha-Diin
Shindarr wird tiber ihr Verhalten im Wald wachen.

Der Dinthark ist lebendiger als andere Wilder. Wald-
schrate, Humuselementare und Geisterwesen von Tie-
ren, Biumen und Ahnen gehen darin herum und trei-
ben normalerweise jeden, der sich unberechtigt nihert,
in die Flucht. Doch auch wenn der Wald den Helden
und ihrer seltsamen Fracht erlaubt, sich in ihm zu be-
wegen, konnen die Erscheinungen darin den ein oder
anderen dngstigen, vielleicht auch verletzen, wenn er
sich frevelhaft verhilt.

Dornenranken koénnen sich nach den Helden ausstre-
cken und erst kurz vor ihren FuSknécheln innehalten.
Ab und an ist in der Dunkelheit etwas zu sehen — eine
Gestalt, ein Gesicht, ein Schatten, bleiche Haut — der
Wald besitzt seine eigenen Schrecken, und die Helden
miissen eine MU-Probe erschwert um Aberglaube oder
Totenangst wiirfeln, um weiterzugehen. Gelingt es ihnen
nicht, kénnen sie nur mit einer um die misslungenen
Punkte erschwerten Selbstbeherrschungsprobe oder nach
einer gelungenen Probe auf Heilkunde Seele durch einen
Gefihrten zum Weitergehen veranlasst werden.

Doch der Wald kann auch heilende Krifte entfalten.
Wihrend sie in ihm unterwegs sind, fillt die Erschp-
fung von den Friedlosen ab (Erschépfung und Ausdauer
wird komplett regeneriert). Wihrend des Kampfes geben
die Kraftlinien jedem Kimpfenden pro KR 1W3 LeP
zuriick, schliefen aber keine regeltechnischen Wunden
(wie etwa Knochenbriiche) in dieser kurzen Zeit. Dies
betrifft natiirlich nicht die dimonischen Eindringlinge.
Alle Zauber mit dem Merkmal Heilung und Verstindi-
gung sind um 5 Punkte erleichtert.
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Das RitvaL

Auch hier méchten wir Thnen, werter Meister, den Auf-
bau des Rituals zur Bannung Hranngdottirs und die
Méglichkeiten von Freund und Feind darlegen, damit
Thre Helden ihr Bestes geben kénnen, um einen giins-
tigen Ausgang zu erwirken. Wir geben Ihnen auch hier
mogliche Ereignisse an die Hand, die Sie verwenden kén-
nen, um den Verlauf des Finales, Schwierigkeit als auch
Todlichkeit zu variieren.

Die Helden kénnen mit dem Ritual beginnen, sobald sie
den dafiir erforderlichen Runengesang entschliisselt haben
(sieche Kasten Seite 105-106).

In der zukiinftigen Entwicklung des offiziellen Aventuriens
wird von einem Erfolg des Rituals ausgegangen werden. Der
Grad des Erfolgs und besonders das Schicksal der Friedlosen
hingt aber von den Taten der Helden ab.

DAMODEND 2V BANMEDN ...

Michtige Liturgien, beispielsweise des Praios, kon-
nen das Machtgleichgewicht hier im Diinthark
empfindlich stéren. Der ganze Wald ist von Magie,
fremden Kriften und dem Chaos der Kraftlinien er-
fiillt. Praiosliturgien wie ZERSCHMETTERNDER BaNN-
STRAHL storen das Ritual empfindlich, und ein Ge-
weihter, der trotz der Warnung der Zauberwirkenden
eine solche Liturgie anstimmt, wird notfalls bewusst-
los geschlagen.

Werden andere, nicht magiefeindliche Liturgien oder
Zauber durchgefiihr, fiihrt beispielsweise ein Avesge-
weihter die Liturgie ALLER WELT FREUND durch, ruft
die Lapislazulifiéte und verwandelt damit die Hor-
reichweite in geweihten Boden, greifen die Schergen
des Nebels dennoch an — und erleiden dann konstant
Schaden auf dem geweihten Boden. Silja beherrscht
diese Liturgie jedoch nicht.

AVFGABEN im FinaLE

Das Finale ist in drei Szenarien unterteilt: Das Aufrichten
des Steins, das eigentliche Ritual, das Halten eines schiit-
zenden Schildwalls. Die Teilnehmer kénnen zwischen den
Szenarien auch wechseln.

Die drei Szenarien wiederum gliedern sich in Phasen, die
jeweils gleichzeitig in die nichste Phase iibergehen. Den
Takt fiir den Wechsel gibt das zweite Szenario, der eigentli-
che Bannzauber, vor — das Ritual geht jeweils in die nichste
Phase, wobei dann auch das Aufstellen des Steins und der
Kampf in die nichste Phase gehen.

Jedes einzelne Szenario durchliuft also jeweils drei zeitliche
Phasen, die im Folgenden niher erliutert werden.

HetfzjacD ins GjALSKERLAID

ABFOLGE DER PHASEDN

An dieser Stelle fassen wir den Aufbau des Finales kurz zu-
sammen:

In der ersten Phase richten einige Helden und/oder Meister-
personen den Stein in der Mitte der Lichtung auf. Wie sie das
tun, kann ganz unterschiedlich sein. Sie kdnnen die verstei-
nerten Biume und Seilziige zu Hilfe nehmen, auch magisch
oder mit der Hilfe von Waldschraten, Zugtieren oder Ahnli-
chem agieren. Wihrend sie den Stein aufstellen, bereiten die
Magier, Druiden, Hexen, Schamanen, Skalden, Runensinger
etc. ihr Ritual vor, die Kimpfer bilden einen Schildwall um
die Lichtung und treten den ersten Gegnern entgegen.

Die zweite Phase wird durch den Beginn des Bannrituals
eingeliutet. Nun sollten die Helden, die den Stein aufgestellt
haben, sich von diesem entfernen, da sie durch die unkana-
lisierte magische Macht nicht unbetrichtlich Schaden neh-
men kdnnen. Es gilt nun, die Ritualteilnehmer zu schiitzen.
In der dritten Phase wird der Kampf am hirtesten sein —
die Dimonenarche Hornlibelle unter Iskirs Kommando er-

scheint iiber dem Diinthark und entsendet Verstirkung.

ORrGanisation Des FinaLEs
Wir empfehlen, den Fokus der Erzihlung in jedem Szenario

einige Kampfrunden verweilen zu lassen, um dort Erfolge zZu
sammeln. Wenn Sie jeden Spieler an jedem Szenario Teil ha-
ben lassen wollen, kénnen Sie Spielern Meisterpersonen fiir
die Szenarien an die Hand geben, an denen der Held nicht
teilnimmt. Wenn also ein Runenkundler der Helden das Ri-
tual leitet, konnte Shindarr oder Hjérdis an die anderen Spie-
ler vergeben werden. Ein Held kann diesen auch die Leitung
tiberlassen, wenn er sich nicht fiir diese Aufgabe berufen fiihlt.
Dazu geben wir Ihnen im Folgenden die relevanten Werte.
Weitere Werte fiir typische Meisterpersonen entnehmen Sie
dem Anhang. Wenn kein einziger Held an einem Schauplatz
teilnimmt, miissen Sie diesen nicht ausspielen. Gehen Sie
dann davon aus, dass die entsprechende Aufgabe mit knap-
per Not erledigt wird, dass aber die anderen Helden an ihren
Schauplitzen umso hirteren Gefahren ausgesetzt sind.

Bedenken Sie, dass die Friedlosen beim Finale pro KR 1W3
LeP regenerieren. Die Lebenskraft des Diinthark wird ihnen

fiir diesen schicksalhaften Moment {iberantwortet.

IcH BRAVCHE KEinE REGELm!

Wenn Thnen die Regelmechanismen des Finales zu
aufwendig erscheinen, bietet es sich an, dieses erzihle-
risch abzuwickeln und nur die konkreten Handlungen
der Helden an entscheidenden Stellen reprisentativ
fiir den gesamten Verlauf detailliert auszuspielen. Ori-
entieren Sie sich in diesem Fall an den Erfolgen und
Misserfolgen der Helden, wenn sie die Konsequenzen

von Schlacht und Ritual am Ende abschitzen.



Einen STeEin avrzURicHTEN

Mbgliche Beteiligte: Silja Avessa, Brennada, Freja Gerons-
dottir, Mardox, Sohn des Marmosch. In diesem Szenario
sind viele helfende Hinde gefragt. Es gibt aber nur eine Per-
son, die alle Titigkeiten organisiert. Nur diese Person sam-
melt in Folgenden TaP* an, kann aber nach den Regeln fiir
unterstiitzende Proben (WdS 15) von anderen unterstiitzt
werden, oder ist auf gelungene Aktionen ihrer Helfer (etwa
KK-Proben) angewiesen, die Sie nach eigenem Ermessen
und den Plidnen Threr Spieler folgend verlangen kénnen.
Wenn sich kein Held findet, wird Silja Avessa die Organisa-
tion iibernehmen (Orientierung: 11/15/15, TaW 14; Mecha-
nik: 11/11/11, TaW 8)

Steinm avFRicHTEND PHASE |

Die Kraftlinie muss gefunden werden, was auch nichtmagi-
schen Helden gelingen kann, da die Linien sichtbare Spuren
im Dftinthark hinterlassen haben: Pilze und schwach fluo-
reszierendes Moos wachsen auf der groffen und den beiden
kleinen Linien, die hier sternférmig zusammenlaufen. Die
Pflanzen erscheinen selbst in der Dunkelheit besonders le-
bendig. An einer Stelle kann sogar ein Rinnsal bemerkt wer-
den, das bergaufl'ziuft.

Dies kann mit Sinnenschirfe, Magiekunde, Orientierung und
Geographie gelingen, oder mit einem ODEM ARCANUM. Der
Haupt-Suchende darf einmal pro Spielrunde auf ein Talent
seiner Wahl wiirfeln und sollte dabei, um die richtige Stelle zu
finden, 20 TaP* ansammeln. Mit Hilfe eines passenden Zaubers
miissen nur die Hilfte dieser Punkte angesammelt werden.
Danach muss eine Vertiefung gegraben und der Stein darin,
vermutlich mit Hilfe von Seilen, die um den Felsen oder die
versteinerten Biume geschwungen werden, errichtet werden,
da er seine Wirkung am besten erzielt, wenn er senkrecht auf
den Kraftlinien steht, wie auch schon in Prem.

Lassen Sie die Helden oder Silja auf Fesseln/Entfesseln oder
Mechanik wiirfeln. Nun diirfen sie pro Spielrunde einen
Wurf titigen und miissen dabei 30 TaP* iibrigbehalten.

Die magisch begabten Helden und Meisterpersonen werden mit
dem Ritual bereits beginnen (miissen), wenn der Stein sich grob
auf den Kraftlinien befindet, egal, ob aufgerichtet oder nicht.
Alle W6 Kampfrunden entsendet der Stein einen Schock-
stof mittels kleiner FULMINICTUS-Zauber an die, die ihn
berithren 2W6 TP).

Die Rippe

Einmal aufgerichtet muss jetzt nur noch die Swafnirsrippe
in eine Vertiefung im Stein eingefiigt werden (sofern die
Helden nicht vorher daran gedacht haben), die genau dafiir
geschaffen zu sein scheint. Notfalls kann ein Magier die Ri-
tualhelfer auf die Rippe aufmerksam machen. Ohne karmale
Komponente kann der Bann seine volle Macht nicht entfal-
ten. Wie die Helden durch die Runen oder Tula bereits er-
fahren haben, kann die Rippe Swafnirs Macht bereitstellen.
Eine misslungene FF-Probe zieht beim Einsetzen jedoch ei-
nen FULMINICTUS nach sich oder gar eine Art KULMI-
NATIO mit 1W20+5 SP, wenn das Ritual bereits in Phase

2 eingetreten ist.
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StTEin aAvFRicHTEN PHASE 2

Der Stein sollte nicht mehr angefasst werden, wenn das Ri-
tual in Phase 2 iibergeht, denn dann besteht fiir denjenigen,
der ihn anfasst, Lebensgefahr. Er erleidet dhnlich wie bei ei-
nem KULMINATIO 1W20+5 SP. Achten Sie also auf die
Kampfrunden, die Phase 1 des Rituals beansprucht. Danach
muss der Stein, liegend oder stehend, losgelassen werden,
und die Helden koénnen sich in den Kampf gegen die Vex-
linger stiirzen.

Wenn der Stein in Phase 2 noch liegt, stiirzt sich der WeifSe
in die Blitze und richtet ihn mit einer letzten heldenhaften
Kraftanstrengung und dem Investieren seiner letzten AsP in
einen MOTORICUS auf.

Diese Tat fiihrt jedoch zu seinem Tod, letztlich kann sich
hier natiirlich auch einer der Helden aufopfern. Die magi-
schen Heilfertigkeiten des Weiflen fehlen nach dem Kampf
natiirlich schmerzlich.

In dieser Phase sollten sich Helden, die bislang damit be-
schiftigt waren, den Stein aufzurichten, den anstiirmenden
Feinden zuwenden. Beim Stein gibt es nun nichts mehr fiir
sie zu tun.

Ein RifvaL DURCHZUFUHREN

Magliche Beteiligte: Shindarr, Der Weifle, Hjordis, Tomke
Swafnildsdottir, Janda Ketilsdottir, Mikar Runaristar

Ein Zauberkundiger muss zum Ritualleiter bestimmt wer-
den, dennoch ist er auf Hilfe anderer magischer Traditionen
angewiesen. Der daraus folgende Ansatz fiir den Bann ist
daher eher intuitiv, eine krude Mischung aus Runengesang
und schamanistischer Beschwérung. Zur Teilnahme ist eine
magische Begabung sehr von Vorteil, aber nicht zwingend
erforderlich. Gelehrte, Skalden und Handwerker sind eben-
falls willkommen, werden aber wahrscheinlich auf ihre Le-
benskraft zur Speisung des Rituals zuriickgreifen miissen.
Um den Runengesang anzustimmen, miissen die Teilnehmer
des Saga-Thorwalsch oder Hjaldingschen michtig sein. Dies
diirfte bei Vielen, wie etwa der Schamanin, nicht der Fall
sein. Die Klangfolge ist aber recht einpriagsam und kann von
denjenigen, die den Stein und die Runen bereits untersucht
haben, vermittelt und dann auswendig gelernt werden (ein-
fache KL-Probe).

Das Ritual beginnt bereits, wihrend der Stein aufgerichtet
wird. Dabei miissen die zauberkriftigen Helden und Meis-
terpersonen versuchen, die rohe Energie des Steins zu kana-
lisieren, um keine gréflere magische Entladung hervorzuru-
fen. Dies geschieht durch anstimmen des Runengesangs und
durch das Ritzen von Runen.

Wenn sich kein Held findet, wird Shindarr (Ritualkenntnis
(KL/IN/FF): 13/16/11, TaW 15; Singen: 16/14/14, TaW 7;
AsP 38; LeP 32) das Ritual leiten, da sie mit den ortlichen
Astralmichten vertraut ist. Dabei steht dem Helden oder der
Schamanin die ganze Zeit ein Runenkundiger wie Hjordis
oder ein Olporter Magier (Werte im Anhang ab S. 147)
zur Seite.

Das Ritual gliedert sich in folgende Phasen:

FRIEDLOS



RifvaL PHASE |

Als Vorbereitung werden Runen in den Boden geschrieben,
in die steinernen Biume und den Fels geschlagen, Salzwasser
wird im Kreis um den Stein vergossen. Letzte Absprachen
werden getroffen — das Ritual ist unwigbar, und sein Aus-
gang mindestens genauso ungewiss.

Wihrendessen kénnen Helfer sich rein handwerklich mit
dem Ziehen der Runen, dem Malen von Tiersymbolen
und des Salzwasserkreises beschiftigen (Malen/Zeichnen,
Holzbearbeitung, Steinmetz oder Titowierer). Diese gel-
ten dann als unterstiitzende Proben (WdS 15) fiir den
Ritualleiter.

Um die Vorbereitung (und somit die Dauer der ersten
Phase) zeitlich festzuhalten, lassen Sie den Ritualleiter
jede Spielrunde eine Probe auf Ritualkenntnis KL/IN/FF
wiirfeln. Letztlich miissen 50 RkP* angesammelt werden
[Alle Proben beim Nutzen von Rumnenzauberei und der
tiernahen und intuitiven Ritualkenntnis (Brenchi-Diin)
sind um 3 Punkte erleichtert, wihrend Proben einer kopf-
lastigen Reprisentation wie der von Gildenmagiern um 3
erschwert sind.]

Je linger die Vorbereitungen dauern, desto mehr Zeit haben
die Helfer fiir das Aufrichten des Steins, aber umso wahr-
scheinlicher wird ein Angriff des Nebels und desto léinger
muss spiter der Schildwall stand halten.

Die Vorbereitungen kosten noch keine AsP, auch wenn be-
reits Runen geschnitten werden.

Der Ritualleiter kann schlie8lich durch einen UNITATIO
unterstiitzt werden, der an diesem Ort um 5 Punkte erleich-

tert ist. Nun ist die Zeit gekommen, diesen zu wirken.

Dauer
Notieren Sie die Anzahl der nétigen Spielrunden.

RitvaL PHASE 2

Auf den Kraftlinien angekommen, beginnen die Runen auf
dem Stein zu leuchten und erhellen die Lichtung mit fahlem
Licht.

Wenn das Runenlied angestimmt wird, sollten sich alle leben-
den Wesen auf einen Radius von fiinf Schritt um den Stein
herum zuriickziehen. Aus den Wolken schlagen Blitze in den
Stein ein, aus der Spitze des Steins schieffen Entladungen in
die Wolken. Wenn der Monolith nicht aufgerichtet wurde,
gibt es alle 1W6 Kampfrunden gefihrliche Querschliger,
die Freund und Feind mit Schaden wie ein KULMINATIO
bedenken (wiirfeln Sie hierzu 1W20, wenn einer der Hel-
den die gleiche Zahl wiirfelt, fihrt der Kugelblitz in seine
Richtung, Ausweichen méglich, Schaden betrigt 1W20+5,
Liber 149).

Dauer

Die Dauer dieser Phase und damit des Rituals wird durch
die Vorbereitung bestimmt. Es dauert dreimal so viele
Kampfrunden, wie vorher Spielrunden zur Vorbereitung
notig waren.

Hetzjacp ins GJALSKERLAIND

ERFOLGSWERT
Der Erfolg des Rituals wird folgendermaflen be-

stimmt:

Die Zaubernden stimmen sich in einen Rhythmus
des Runengesangs ein, unterstiitzt von Skalden, Ge-
weihten und Gelehrten, die in das Lied einfallen
kénnen, auch wenn sie nicht magisch begabt sind.
Mbgliche Proben sind Singen, lanzen, Magiekunde,
Mousizieren, Sagen und Legenden, Diese konnen als
unterstiitzende Proben gewiirfelt werden. AufSerdem
profitiert dieser eventuell durch einen UNITATIO.
Der Ritualleiter und seine Helfer diirfen nun eine
einzige Ritualkenntnisprobe ablegen, mit dem Wert
ihrer Ritualkenntnis auf die Eigenschaften IN/CH/
KO, um den Stein zu aktivieren. Vereinfachen Sie
die Ritualkenntnisprobe und sowie die unterstiit-
zenden Proben um die Qualitit des Wahren Namens
Hranngdottirs. [Alle Proben beim Nutzen von Ru-
nenzauberei und der tiernahen und intuitiven Ritual-
kenntnis (Brenchi-Diin) sind um 3 Punkte erleichtert,
wihrend Proben einer kopflastigen Reprisentation
wie der von Gildenmagiern um 3 erschwert sind.]
Zusitzlich darf der Ritualleiter eine unmodifizierte
Probe auf Singen ablegen, die ebenfalls addiert wird
und durch unterstiitzende Proben auf Singen ver-
stirkt werden kann. Das Ritual fordert vom Ritual-
leiter zu diesem Zeitpunkt 25 AsP. Diese kénnen al-
lerdings durch einen UNITATIO umverteilt werden.
Addieren Sie die iibriggebliebenen RkP* und TaW*
Singen aus Phase 2. Diese bestimmen den Erfolgs-
wert des Rituals (siehe unten).

RitfvaL PHASE 3

Zu diesem Zeitpunkt wird Iskir mit der Hornlibelle auftau-
chen, um das Ritual zu verhindern, das gerade in die heif3e
Phase geht.

Um sich trotz der massiven Ablenkung auf das Ritual zu
konzentrieren, miissen alle Teilnehmer, die den Runenge-
sang anstimmen, auch jene ohne I\Iagiebegabung, alle 3
Kampfrunden dieser Phase Selbstbeherrschung wiirfeln. Jede
misslungene Probe zieht einen Punkt vom Erfolgswert ab.
Behilt ein Zauberer mindestens 7 TaP* iibrig, ist er sogar in
der Lage, gleichzeitig im Kampfgetiimmel zu zaubern, was
a]]erdings um drei Punkte erschwert ist, wenn er nicht iiber
die Sonderfertigkeit Simultanzaubern verfiigt.

Wird ein Zaubernder verletzt, ist noch einmal eine solche
Probe fillig, es gilt die iibliche Erschwernis auf die Sefbsz-
beberrschung (WdZ 14), auch hier wird bei Misslingen ein
Punkt des Erfolgswerts abgezogen. Beim Tod eines Ritual-
teilnehmers werden sogar 1W6 Punkte abgezogen. Zu die-
sem Zeitpunkt ist der Ritualleiter nicht mehr entscheidend
und nur noch einer von vielen.

Dauer
Die Dauer dieser dritten Phase entspricht der Dauer der

zweiten.



EineEn KamPF aAUSZUFECHTED

Beteili gte: Marada, Schwarzaxt, Caerfynh, Narbe, Hjerolf Zor-

gasson, Jadra Ketilsdottir. Jedes Schwert ist willkommen.

Kampr PHaASE |

Schwarzaxt ruft in den Schildwall und umgibt den Stein im
Radius von zwanzig Schritt mit etwa 125 Kriegern. Der Rest
(falls es einen Rest gibt — Meisterentscheid je nach Verlauf
der vergangenen zwei Tage) bildet die zweite Reihe und muss
nachriicken, wenn jemand aus der ersten Reihe fillt.

Um den Schildwall verdichtet sich nach einigen Spielrunden
gespannten Wartens der Nebel, und dahinter schlagen die
Vexlinger mit ihren Waffen auf die Schilde wie ein Mann.
Vor dem Schildwall der Vexlinger bildet sich eine uniiber-
schaubare Anzahl Nebelalpe, sowie 1W6 Todesquallen.
Nebelrochen werden von Vogelschwirmen und Geistwesen
angegriﬂ:en und vertrieben.

Nun ist es an der Zeit, die eigenen Leute zu positionieren
und den Kampf vorzubereiten. Wiirfeln Sie eine einzelne
Probe auf Kriegskunst durch den Anfiihrer der Gruppe.
Wenn dies kein Held ist, iibernimmt das Marada (Kriegs-
kunst: 15, 14, 13, TaW 13). Diese Probe kann durch helfen-
de und motivierende Helden (Uberreden, Kriegskunst, CH)
unterstiitzt werden. Die TaP*/2 diirfen spiter vom Wurf auf
den Kampfverlauf abgezogen werden.

Schén ausgespielte Reden kdnnen ebenfalls Punkte dazugeben.
Spitestens nach 15 Spielrunden greifen die Schergen des Ne-
bels an, wenn das Ritual bis dahin noch nicht vorbereitet wird,
muss diese Zeit mit dem Blut der Verteidiger erkauft werden.

KamprFr PHASE 2

Spitestens beim Anstimmen des Runengesangs greift
Hranngdottir an.

Marada zieht nun Tyrfing, das Schwert, das Blut braucht,
bevor man es wieder in die Scheide stecken kann. Sie kimpft
sich vor den Schildwall und schreit ihren Hass in die Dun-
kelheit. Die magische Klinge, verbunden mit ihrer inneren
Waut, verleiht ihr eine ungeheure Kampfkraft. Sie fithrt die
Schlacht an, und auch ihre Verbiindeten sollten Tyrfings
hinterhiltigen Biss meiden.

Passen Sie die Anzahl der Anstiirmenden der Kampfkraft der
Helden an, um ein spannendes Gefecht zu erméglichen. Sie
sollten hier die Schlacht aus der persénlichen Sicht der je-
weiligen Helden erzihlen. Dadurch vermeiden Sie, das gan-
ze Getiimmel genau fest]egen zu miussen.

Es sind natiirlich auch Tabletop-Ansitze (z. B. mit Figuren
aus Schicksalspfade, dem Miniaturenspiel fiir Das Schwar-
ze Auge) moglich oder die Verwendung der Massenkampf-
regeln, zu finden in AvAr 134-145 (oder alternativim Aben-
teuer Mit wehenden Bannern 172-175).

Aufler den von den Spielern gelenkten Meisterpersonen und
Helden gibt es natiirlich noch zahlreiche Friedlose, Vexlinger
und Anhinger Iskirs, die den Kampf hin- und herwogen lassen.
Wir empfehlen, den Verlauf des Kampfs auflerhalb der unmit-
telbaren Umgebung der Helden und damit den potentiellen

Ausgang mit den folgenden Mechanismen zu bestimmen.
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Wiirfeln Sie vor der Schlacht mit 1W20+10, um das Schick-
sal der nicht von Spielern gesteuerten Meisterpersonen zu
bestimmen und eine Grundlage Threr Schlachtbeschreibung
zu erhalten. Modifizieren Sie dann das Ergebnis wie unten
angegeben. Biszu einem gewissen Grad sind die Helden aber
in einer solchen Schlacht den Michten des Schicksals ausge-
liefert und der generelle Verlauf durch den Wurf festgelegt.
Dieser kann aber natiirlich durch die Helden noch beein-
flusst werden und ist nicht in Stein gemeiflelt.

S I e T e

T e e S e

| Die Friedlosen schlagen sich glorreich. Es gibt Verluste
in Héhe von etwa 20 Menschen. Der Schildwall hilt
stand bis zuletzt.

2-3  Marada filhrt einen gliicklichen Ausfall an und t&tet mit
Hilfe der ihren dabei die meisten Todesquallen sowie
2W?20 Nebelalpe. Der Schildwall bricht erst am Ende
der zweiten Phase ein. Es gibt Verluste von etwa 30
Friedlosen.

4-5 Die Friedlosen verteidigen die Lichtung bravourés.
Die aus der Hornlibelle hereinbrechenden Gjalsker
und die letzten erwachenden Schlifer fallen ihnen je-
doch in den Riicken und fordern 40 Tote.

6-8  DieVerteidiger halten meist stand, die Vexlinger formen
aber einen Eberkopf, eine Keilformation, und durch-
brechen kurz den Schildwall. Dabei kesseln sie zwanzig
Friedlose ein. Die Angreifer infizieren die meisten von
ihnen mit Polypen, so dass sie nun auf der Seite des
Schwarms kampfen. Diese 20 Krieger sind verloren —
und zusatzlich fordert der Kampf 40 Tote.

8-10 Ein Patt! Der Kampf wogt ohne nennenswerte Erfol-
ge auf beiden Seiten hin und her und fordert bestan-
dig Opfer. Der Schildwall wird aufgrund der schie-
ren Ubermacht der Feinde immer enger und fihrt
schlieBlich zu einem wilden Kampf auf der Lichtung,
bei dem 50 Krieger ihr Leben lassen. Die RkP* der

Zaubernden werden um 3 verringert.

1 1-12 Der Schildwall bricht so frih ein, dass das Ritual empfind-
lich gestdrt wird. Die RkP* der Zaubernden werden um
5 verringert. Es gibt 50 Tote und weitere 10 Menschen
werden im Verlauf der Schlacht mit Polypen infiziert.

12—14 Die Nebelalpe versetzen eine Seite des Schildwalls in
Angst und Schrecken. Friedlose fliehen in den Wald
und werden dort getétet. Die Nebelalpe verursachen
eine schreckliche Entladung des Steins. 3W20 TP brei-
ten sich auf 10 Schritt Radius aus. Insgesamt sterben
70 Friedlose, die RkP* werden um 7 verringert.

16-18 Es gibt zahlreiche Tote, der Schildwall bricht an einer
Stelle zu friih ein und den Todesquallen gelingt eine
Attacke auf den Stein. Um ihn dennoch zu stabili-
sieren, mlssen sich mehrere Menschen in die Blitze
werfen und sterben dabei. 80 Friedlose Uberleben den
Ausgang der Schlacht nicht. RkP* -8.

19 Es gibt furchtbare Verluste zu beklagen. 100 Friedlose
lassen ihr Leben, wahrend des Rituals wird die Halfte
der Zaubernden getdtet und ldsst ihre letzte Lebens-
kraft in das Ritual flieBen.

20+ Die Schlachtim Danthark endet in einer entsetzlichen
Niederlage. Das Ritual wird mit letzter Kraft zu Ende
gefuhrt, der Kampf fordert das Leben der meisten,
einige werden sterbend am Boden liegend von den
Gjalskern aus Niellyn gefunden und wieder gesundge-
pflegt. Fast alle Friedlosen, die an der Schlacht teilge-

nommen haben (mindestens |50), sind tot.

FRIEDLOS



Modifikatoren:

) Der Wurf wird um TaP*/2 aus der Probe auf Kriegskunst
aus Phase 1 verringert.

) Wenn die Helden der Vexlinger-Splittergruppe geholfen
haben, ziehen Sie vom Wiirfelwurf 3 Punkte ab.

) Haben die Friedlosen Unterstiitzung erhalten (Tiere, Ni-
ellyn, Jurga, Prem etc.), modifzieren Sie den Wert um —1 pro
unterstiitzende Gruppe.

_ Sind die Friedlosen durch die Ereignisse wihrend der
Reise bereits stark angeschlagen? Dann addieren Sie einen
Punkt zum Wiirfelwurf hinzu.

) Wenn Waldschrate oder Elementare aus dem Diinthark ein-
greifen, kann dies den Wiirfelwurf um bis zu —2 modifizieren.
) Ein Held mit dem Vorteil Gliick kann sein Gliick ver-
wenden, um Sie noch einmal wiirfeln zu lassen, wenn Sie
dies mochten.

_ Je nachdem, wie sich die Helden in den Phasen 1 und 2
geschlagen haben, variieren Sie den Wurf um bis zu +/- 2.
 Schnelles Eingreifen, etwa, wenn der Wall an einer Stelle
bricht oder Schlifer erwachen und den Verteidigern in den
Riicken fallen, kann eine erwiirfelte Katastrophe abwenden.
_ Besonders heldenhafte Taten der Helden sollten das Er-
gebnis ebenfalls modifizieren oder aber die Konsequenzen
abmildern.

DEer LEtzTE VERRAT

Irgendwann sollten sich auch eventuell befallene Hel-
den und wichtige Meisterpersonen (der Liebste einer
Heldin, Hjalka, Anfiihrerin der Gebeugten, 0.4.) ent-
tarnen, falls Sie das noch im Repertoire haben. Wenn
sie es noch nicht getan hat, kann sich hier auch Narbe,
Schwarzaxts rechte Hand, als Schliferin entpuppen.

Lassen Sie den Schildwall an einigen Stellen brechen und
dem Chaos anheimfallen. Er kann sich mittels gelungener
Kriegskunst- und CH-Proben wieder finden, der Radius wird
jedoch mit jedem Gefallenen enger und enger ...

Die benétigten Spielrunden der Ritualteilnehmer aus Phase
1 bestimmen die Zeit (in Kampfrunden mal drei wie oben),
die der Schildwall standhalten muss!

KamPprr PHASE 3

Iskirs Hornlibelle ist als Schemen zwischen Baumkronen
und Gewitterwolken auszumachen. Die Végel kénnen ihr
nichts anhaben. Das Ritual strebt seinem Hohepunkt zu,
eventuell zucken Blitze und Steinsplitter tiber die Lichtung
oder Kdmpfende verlieren LeP durch den gierigen Stein.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Etwas schiebt sich vor die dunklen Wolken. Eine Ah-
nung von etwas Bosem greift nach euch, mitten im
Kampf. Es riecht nach Algen und Salz, nach fauligen
Muscheln und Tiefe.

Hetzjacp ins GJALSKERLAIND

Fliigel sirren iiber den Baumkronen, peitschen Blit-
ter von den Zweigen und in eure Gesichter.

[Name eines kampfstarken Helden] schligt einen Geg-
ner mit Wucht zuriick — ein kurzer Blick in die Hohe
lisst dich trotz all der Dinge, die du erlebt hast, an dei-
nen Sinnen zweifeln. Dort oben hiingt ein gigantisches,
insektenartiges, ﬂiegendes Geschépf, die sechs Beine
eng an den Korper gezogen, das Maul mit den verwach-
senen Mandibeln weit gedfinet. Fliigel flirren schnel-
ler dariiber, als du ihnen folgen kannst, und dennoch
scheint es unwahrscheinlich, dass sie diesen massigen
Leib in der Luft halten kénnen. Etwas tropft aus dem
Maul herab! Schleimig landet es auf einem Schild.
Nun schreien auch andere, starren hinauf. Eine
Thorwalerin wird ohne Wimpernzucken von einem
Vexlinger enthauptet, ihr Kopf fillt zu Boden, und
ihre Augen scheinen immer noch fassungslos in die
Hohe zu starren.

Ein Kriegsschrei von oben — Menschen befinden sich
in diesem Ding! Etliche Gestalten springen aus dem
Maul, von Seilen gehalten oder Schwingen getragen.
Was ist dies fiir eine neue Dimonenausgeburt?

Iskir versucht nun, von oben Krieger innerhalb des Schild-
walls herabzulassen, die den Kimpfenden in den Riicken
fallen, und vor allen Dingen das Ritual stéren und die Ma-
giewirkenden toten sollen. Es ist an den Helden, den zusam-
menbrechenden Schildwall den Verbiindeten zu iiberlassen
und sich um die Gjalsker zu kiimmern. Die Dauer dieser

dritten Phase entspricht der Dauer der zweiten.

Verblendete Gjalsker Durron und Durro-Diin

Iskir nutzte die Angst der Gjalsker vor dem Totengott Zwan-
fir, um einige Stammeskrieger auf seine Seite zu ziehen. Die
meisten Gjalsker verehren Zwanfir trotz ihrer Furcht vor den
Toten und danken ihm fiir die Aufnahme der Seelen ihrer
Verstorbenen. Iskirs Gjalsker kennen jedoch nur noch die
Angst vor dem schrecklichen Todeswal.

Ein Dutzend Kimpfer seilt sich von der Hornlibelle ab,
zwei Schﬁdeleulentierkrieger schweben herunter. Sie tragen
nichts bis auf ihre Lederkilts und ihre Waffen. Wilde Zop-
fe, Kriegsbemalung und zahlreiche Hautbilder machen sie
zu einer angsteinflofenden Erscheinung. Das traditionelle
Schlangenhautbild um den Bauchnabel, welches zu Ehren
ihrer Géttin Sindarra gestochen wurde, ist verindert und
zeigt nun bei allen eine Seeschlange.

Der Anfiithrer der Truppe ist der Sumptkrakenmolchtier-
krieger Strundoch bren Rekdroch (1004 BF, 2,01 Schritt,
schiitteres strihniges Haar, 6lige Haut, gefiihlskalt, Minder-
paktierer der Charyptoroth).

Wahre Helden

Beachten Sie, dass die Schlacht im Groflen und Ganzen
durch die Taten der Helden beeinflusst werden sollte. Las-
sen Sie die Helden im letzten Moment den tédlichen Hieb
eines Gegners gegen eine wichtige Meisterperson abwen-

den, lassen Sie einen Helden die entscheidende Liicke im
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Schildwall fiillen, lassen Sie einen geeigneten Helden das
Ritual anfiihren, lassen Sie die Helden zu den Rekkern des
Dtnthark werden!

- S i - S S L e S e

u

Verblendeter Stammeskrieger der Gjalsker

Eigenschaften:

MU I5 KLIO INI3 CHII

FFIl GEI4 KOI5 KKI5

StoB3speer:

INI [5+Wé AT 18 PA I3 TP 2Wé+2 DK'S
Kriegsbeil:

INI 15+Wé AT 17 PA 14 TP IWé+4 DK N
Fauste:

INI [6+W6 AT 16 PAIl TP IWé+l (A) DKH
LeP 35 AuP4l MR3 RSO GS8 WssS

Ausweichen |5

Mogliche Vorteile/Nachteile: Blutrausch

Mogliche Sonderfertigkeiten: Aufmerlsamkeit, Ausweichen
|+1l, Festnageln, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampf im
Wasser, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, UmreiBen,
Wauchtschlag, Waffenlose Mandver: Gerade, Schmetterschlag, Tritt
Talente: Selbstbeherrschung ||

Varianten: Sumpfkrakenmolchtierkrieger (Haut des
Odan: Sie verwandeln ihre Hande in Tentakel, die im Kampf ei-
nen TP(A) mehr anrichten, auBerdem sind sie in der Lage, sich
durch ihre Haut zu tarnen — eine Entdeckung ist um RkP* er-
schwert), Schadeleulentierkrieger (Haut des Odun: Sie ver-
wandeln ihre Hande in Vogelkrallen, die im Kampf echte TP statt
TP(A) anrichten, auBerdem sind sie mit Hilfe von Schwingen in
der Lage, kurze Strecken zu schweben), beide Varianten verfi-
gen Uber: AsP |4, Rituallkenntnis (Durro-Dan) 8, Eiseskalte 7,
Héllenpein 5

Verhalten im Kampf: Hornlibelle verlassen — Schamanen der
Feinde suchen und t&ten — dabei jeden Widerstand sofort nie-
dermachen; das ist die Taktik der Angreifer. Dabei kdmpft jeder
auf Barbarenart fir sich.Aufgrund ihrer wilden Entschlossenheit
und dem Uberraschungsmoment sind die Gjalsker auch als Ein-
zelkampfer geflirchtete Gegner.

Sie flirchten, dass das Ritual die Seelen vieler Hochlandbarbaren
in den Schlund des Todeswals stiirzen lassen wird und geben
alles, um dies zu verhindern.

e e o R e, o . R A T
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Ein HELD in sCHwinDELODER HOHE

Wenn eine Heldin zur Hornlibelle an einem der Seile
hochklettert oder Hiegt, geht sie ein enormes Risiko
fiir ihr Leben ein. Sollte sie jedoch trotz aller drohen-
den Abstiirze und Angriffe der Hornlibelle und ihrer
Bewohner iiberleben, ist es ihr moglich, einen Blick
auf Iskir zu werfen.

Vermutlich wird sie den letzten Hjaldinger nicht er-
kennen, es ist dunkel, chaotisch, verstérend auf dem
Riicken einer Dimonenarche, doch sie kénnte danach
zumindest wissen, dass es ein Thorwaler war, der die
Kreatur gelenkt hat. Das insektoide Maul der Hornli-
belle ist gedfinet, darin steht Iskir und sicht dem Kampf
am Boden zu. Sollte Iskir bemerken, dass er beobachtet
wird, wird er alles daran setzen, die Heldin zu t&ten.
Die Ausgestaltung der Dimonenarche ist an dieser
Stelle nicht Thema, und wir verzichten aus Platz-
griinden darauf — zumal es wenig wahrscheinlich ist,
dass Helden aus dem Kampfgetimmel am Grund
zur Hornlibelle hinaufklettern. Auf Seite 125 finden
Sie einige Angaben, ansonsten orientieren Sie sich an
Beschreibungen einer Dimonenarche in Bahamuths

Ruf, Blutige See und Efferd.

Was am ENDE UBRIG BLEIBT

Der Erfolgswert (Seite 123) bestimmt nun den Erfolg des Ri-
tuals, und bedenken Sie dabei gegebenenfalls den Wiirfelwurf,
der den Ausgang des Kampfes bestimmt (Seite 124). Mit Ende
der Phase 3 wird das Ritual den Stein verindern.

_) Beieinem Misslingen droht der Stein, sich mit seiner eige-
nen Energie zu zerreiflen. Steinsplitter platzen ab und enthiil-
len die Runen darunter. Die Splitter verursachen 3W6 TP in
einem Radius von zehn Schritt. Die Ritualteilnehmer miissen
den Stein mit insgesamt 100 AsP oder LeP (im Falle von Nicht-
Magiern) speisen. Es kostet die allerletzte Kraft, vermutlich so-

gar Leben, um den Stein zu aktivieren und zu kontrollieren.

FRIEDLOS



Bei einem Ergebnis von
) unter 3 droht der Stein, sich mit seiner eigenen Energie
zu zerreiflen. Steinsplitter platzen ab und enthiillen die Ru-
nen darunter. Die Splitter verursachen 2W6 TP Die Zau-
bernden miissen insgesamt 50 AsP aufwenden, um den Stein
unter Kontrolle zu halten.

_) 3-7 droht der Stein, sich mit seiner eigenen Energie zu
zerreifSen. Steinsplitter platzen ab und enthiillen die Runen
darunter. Die Splitter verursachen 1W6+2 TP. Die Zaubern-
den miissen insgesamt noch 30 AsP aufwenden, um den
Stein unter Kontrolle zu halten.

) 8-12 droht der Stein, sich mit seiner eigenen Energie zu
zerreiflen. Steinsplitter platzen ab und enthiillen die Runen
darunter. Die Splitter verursachen 1W6 TP. Die Zaubernden
miissen insgesamt noch 20 AsP aufwenden, um den Stein
unter Kontrolle zu halten. Als Alternative wird er 1:1 Le-
benskraft nehmen, wenn die AsP aufgebraucht sind.

_) 13-17 droht der Stein, sich mit seiner eigenen Energie zu
zerreifSen. Steinsplitter platzen ab und enthiillen die Runen
darunter. Die Splitter verursachen 1W3 TP, Jeder Zaubernde
muss noch einen AsP oder einen LeP abtreten, um den Stein
damit zu speisen.

) 17-21 haben die Zaubernden den Stein véllig unter ihrer
Kontrolle. Die duflere Schicht liuft herab, als wiire sie fliissig
und enthiillt die Runen darunter. Der Stein verbindet sich
beinahe sanft mit den Kraftlinien und fordert keinen weite-
ren Einsatz von AsP.

J 21+ haben die Zaubernden den Stein véllig unter ihrer Kon-
trolle. Die duflere Schicht lduft herab, als wire sie ﬂﬁssig und
enthiillt die Runen darunter. Der Stein verbindet sich beinahe
sanft mit den Kraftlinien und jeder Zaubernde fiithlt 10 AsP zu
ihm zuriickkehren. Die Lebensenergie aller nicht-dimonischen
Lebewesen auf der Lichtung steigt um 10 LeP (dazu zihlen Is-
kirs abgeseilte Gefolgsleute, jedoch nicht die Vexlinger).

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Plotzlich gibt der Stein ein Gerdusch wie ein tiefes
dumpfes Achzen von sich und sinkt tiefer in die
Erde. Die Runen auf seiner Oberfliche flirren. Als
sie auflammen, wirft euch eine Welle von den Bei-
nen, schleudert euch iiber Wurzeln, Steine, iiber eure
Feinde ... Es fiihlt sich an, als wiirden eure Ohren
und Augen zerbersten — dann ist plotzlich alles still.
Dunkel und still.

Das erste Geriusch, das ihr wieder wahrnehmt, nach-
dem ihr glaubt, tot zu sein, ist ein Kreischen. Es ist
sehr leise, aber ihr sinniert kurz dariiber, dass es ver-
mutlich ohrenbetiubend laut ist, und dass eure Sinne
tiberlastet sind. Wie durch dichten Nebel dringt die
Wirklichkeit wieder auf euch ein. Das Kreischen wird
lauter. Uber euch zucken Blitze. Dieses Ding ist iiber
euch und windet sich vor Schmerzen. Es kreischt. Es
ist ein fliegendes Gebilde aus Holz. Ein Schiff, ein
Baum, ein Triimmerhaufen, der auf euch herabstiir-
zen wird. Es biumt sich in der Luft auf — ein Blitz
erhellt es. Dann wird es von einem Wind erfasst und

davon gewirbe]t.

Hetzjacp ins GJALSKERLAIND

Thr seid miide. Uberall stshnen und schreien Stim-
men. Eine Frauenstimme ruft um Hilfe. Ein Verwun-
deter schreit seine Todesangst heraus. Und plotzlich
ist alles wieder laut, und ihr wisst, dass ihr wohl doch
noch nicht sterben werdet.

Wenn die Helden sich nun umsehen, ist Hranngdottir ge-
schlagen. Die Hornlibelle und Iskir haben die Flucht ergrif-
fen. Der Nebel ist zuriickgetrieben. Die Todesquallen platzen
auf, und den zusammengebrochenen, sterbenden Vexlingern
laufen die sich verfliissigenden Quallen aus Augen, Nasenls-
chern und Mund.

Doch auch unter den Friedlosen gibt es Tote und viele Ver-
wundete. Der Diinthark verliert seine Blitter (wenn es nicht
ohnehin Winter ist). Aus der Rinde sickert Harz, Pflanzen
sind zertrampelt, verwelkt. Die Lebenskraft des Diinthark ist
schwach nach dem Ritual, doch vielleicht hat er damit dem
einen oder anderen Helden das Leben gerettet.

Was istT mit inFizierRteEn HELDEnN
vnD GELiEBTEND NMEISTERPERSOMEN?

Wenn Sie es als Meister wiinschen, kdénnen Sie das
grausige Schicksal der Vexlinger fiir einen Helden
oder eine geliebte Meisterperson abwenden.

Wenn sie mit der Option spielen, dass Ognir den
Friedlosen beisteht, kann er die betroffene Person in
das letzte AufHammen des Steins hineinziehen und ihn
so und mittels seiner halbgttliche Prisenz liutern.

Ist Rogni in Threm Abenteuer nur ein gewdhnlicher
Landstreicher, kann der Weifle die Energie des Steins
in den Helden oder die geliebte Meisterperson kana-
lisieren und die Qualle austreiben. Bei beiden Opti-
onen bereitet der Abschied der Qualle dem Betrof-
fenen grofle korperliche Qualen: 2W6+5 SP. Es ist
der Heilkunst seiner Freunde iiberlassen, ob Kérper,

Geist und Seele den Schaden iiberleben.

IMeine HELDED scHEITERD — was jetzt?

Obwohl wir auf den letzten Seiten immer wieder angedroht
haben, dass der Stein zersplittert, wird er das letztlich nicht
tun, und Iskirs Bemﬁhungen bleiben in dieser Hinsicht
fruchtlos. Im offiziellen Verlauf Aventuriens wurde der Stein
im Diinthark von Rekkern um Marada aufgerichtet und da-
mit der Schutz der Kiisten vor Charyptoroth wieder gestirkt.
Es kann natiirlich sein, dass der Stein Risse erhilt, dass even-
tuell sogar Stiicke herausbrechen. Es kann sein, dass die Hel-
den scheitern, vielleicht gar sterben, aber es wird sich ein
Held oder eine Meisterperson fiir die letzte heroische Tat
finden, den Stein aufzurichten und zu aktivieren.

Auch die Zahl der geretteten Friedlosen, von einer Hand-
voll bis zu vielen Hundert, hingt mafigeblich vom Erfolg
der Helden ab.
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EPiLOG

Der Stein von Prem hat sich mit den Kraftlinien verbunden
und speist mit ihrer Kraft und entlang ihres Weges einen
Bann gegen alle dimonischen Kreaturen aus der Domine
der Charyptoroth. Damit wirkt der Bann im Diinthark und
entlang der michtigen Kraftlinie, die von Olport zur Dunk-
len Halle verliuft (Westwind 181). Auf der Karte unten
sehen Sie den genauen Verlauf. Der Bann entfaltet in einem
Abstand von 150 Meilen um die Kraftlinie herum seine volle
Macht, die jenseits dieser Grenze schnell verblasst. Damit
sind bei weitem nicht alle Orte in Thorwal gesichert. Vor
allem die Stidte Thorwal und Prem liegen auflerhalb des
Schutzes und bilden dadurch den neuen Fokus des Wirkens
von Hranngars Anhingern.

Der Stein selbst wird kiinftig von Brenchi-Dén (Schama-
nen) der Gjalskerlinder bewacht. Auch Tierkrieger halten
sich zu deren Unterstiitzung bereit. Die Macht des Steins
vertreibt zwar nicht den (alltiglichen) Nebel, aber doch
die verdorbenen Geister in seinem Innern. Dadurch sehen
die Kinder des Hochlandes den Monolith als Geschenk

Natdru-Déns.

DIBREK

WiRrKVIIG

Dimonen, Daimonide, Paktierer und Vexlinger aus der Do-
mine der Charyptoroth kénnen das Bannland nicht betreten
oder miissen sich unter unertriglichen Schmerzen daraus zu-
riickziehen, sofern ihre MR bei 18 oder darunter liegt. Der
Bann wirkt hier dhnlich wie ein Schutzkreis, den Beschworer
wihrend ihres Handwerks ziehen.

Iskir hat mit der Hornlibelle die Flucht ergriffen, die Dimonin
Hranngdottir ist in die Niederhdllen zu ihrer Mutter zuriick-
geschleudert worden. Als Schatten ihrer selbst existieren je-
doch noch einzelne Schiffe der Nebelflotte sowie einige Beses-
sene auf den Nordlichen Olportsteinen und auf Aguaduron.
Sie sind allerdings stark geschwicht und werden nur selten
Vorstéf8e wagen, um den Schwarm zu vergréfern. Als Bedro-
hung im Nebel bleiben sie der Region Thorwal aber erhalten.
Das Schicksal der Vexlingerkolonie auf Gandar wird sich in

zukiinftigen Publikationen entscheiden.

Swafnirsrast
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Sollten die Helden bei Feind meines Feindes ein Biindnis
mit der Splittergruppe geschlossen haben, werden dies die
einzigen Uberlebenden des Schwarms sein.

WUNDEN LECKEI

Die Helden kénnen sich um Verwundete, Uberlebende und
Tote kiitmmern. Moglicherweise bendtigen sie selbst Hilfe.
Der Dinthark ist ihnen wohlgesonnen, Hilfe aus Niellyn
kann nahen — lassen Sie die Helden ihre Wunden lecken,
ihre Toten betrauern und ihren Sieg feiern.

Der Dinthark schenkt ihnen weiterhin eine verbesserte Re-
generation in den nichsten Stunden. Bedenken Sie bei der
Versorgung der Verletzten, dass weiterhin alle Zauber mit
den Merkmalen Heilung und Verstindigung um 5 Punkte er-
leichtert sind.

Fiir Tierkrieger kann die Nihe zu ihrem Odén bewirken,
dass sie eine Visionsqueste einfacher bestehen. Die Proben

wihrend des Rituals sind alle erleichtert um 3 Punkte.

UBERLEBENDE

Die Schlacht im Diinthark und das gesamte Abenteuer soll-
ten die folgenden Meisterpersonen iiberleben. Tun sie es
nicht, ist das natiirlich denkbar, damit weicht Thre Gruppe
jedoch vom ofhiziellen Aventurien ab: Marada Gerasdottir,
Iskir Ingibjarson, Schwarzaxt, Caerfynh, Silja Avessa und
Tula von Skerdu.

Goldzahn Rogni ist nach der Schlacht verschwunden. Aller-
dings werden die Helden noch eine Zeitlang von einer auf-
dringlichen Schwalbe umflattert.

Im Folgenden gehen wir kurz auf das weitere Schicksal der
Meisterpersonen ein.

Silja Avessa

Die Avesgeweihte kiimmert sich so gut sie kann um ihre
Schiitzlinge. Sie fithlt sich verantwortlich fiir das Schei-
tern der Fahrt, ist aber auch stolz, dass ein niederhéllisches
Ubel mit ihrer Hilfe gebannt werden konnte. Sie spricht vor
dem Obersten Hjalding und erwirkt eine Begnadigung al-
ler Friedloser, die an der Fahrt teilgenommen haben. Diese
erhalten die Erlaubnis, sich Land in Thorwal zu nehmen,
solange dies niemand anders fiir sich beansprucht. Letztlich
fithrt dies natiirlich zu weiteren Konflikten, aber dies soll
nicht mehr Siljas Problem sein. Es gilt noch, einige Bauern
zur Schollenflucht zu iiberreden und unbekannte Gebiete zu
entdecken — dem Horizont entgegen.

Marada Gerasdottir

Die Rekker des Dunthark kénnen mit Marada Gastfreund-
schaft im Niellyn erfahren. Die Wolfin wird hier aufgenom-
men und sich bald mit ihren Getreuen zu ihrer Ottajasko
zuriickziehen. Swafnirland ist fiir sie gestorben, und sie hegt
vorerst auch keine politischen Ambitionen mehr. Zukiinftige
Ereignisse um Iskirs Machschaften werden sie aber zwingen,
zuriickzukehren. Sie wird noch eine bedeutende Rolle in der

Zukunft Thorwals spielen.

ErPIiLOG

Asleif ,FoggwulP Phileasson

Die Flotte bringt einen Hinweis auf den Verbleib des alten
Foggwulf ans Festland. Er wird wieder eine wichtige Rolle in
der zukiinftigen Entwicklung Thorwals spielen.

Iskir

Der Bann trifft Iskir hart und stért seine Pline. Hrann-
gar hat nun keinen Einfluss mehr auf seine Heimatstadt
Olport, zudem lockert sich Charyptoroths Macht im Per-
lenmeer (Bahamuths Ruf). Iskir, als Nicht-Paktierer auch
nicht vom Bann betroffen, muss also daran arbeiten, die
Herzen des thorwalschen Volkes fiir Hranngar zu gewin-
nen oder ihnen die Augen mit Gewalt zu &ffnen. Er zieht
nach Thorwal (Stadt), denn hier erreicht er die meisten
Nachfahren der Hjaldinger, und der Bann der Kraftlinien
ist schwach. Auf dem Meer kann Iskir die Hornlibelle nut-
zen. Seine Handlungen werden in kiinftigen Publikationen
thematisiert werden.

Hjalka Oddasdottir
Sollte sie nicht infiziert worden sein oder anderweitig wih-

rend der Irrfahrt umkommen, stirbt sie wihrend der Schlacht
im Dinthark.

Rasquirio della Gandar
Er teilt Hjalkas Schicksal. Sein Tod war jedoch weniger hel-
denhaft.

Schwarzaxt

Der Pirat nennt sich nach dem Tod Hjalkas selbst Jarl der
Nérdlichen Olportsteine und Hersir aller Friedlosen. Viele
Irrfahrer wollen kein Land in Thorwal, sondern Reichtiimer
auf dem Meer und sind bereit, sich Schwarzaxt anzuschlie-
Ben. Er baut Narkenhavn als seinen Stammsitz aus und
nimmt Kaperfahrten und Pliinderungen im Meer der Sieben
Winde wieder auf. Nach ihrem eigenen Uberfall auf Elenvi-
na scheint die Oberste Hetfrau derweil gewillt, ihn vorerst
gewihren zu lassen. Damit endet die Ara der thorwalschen
Zuriickhaltung, und einige Ottas kehren zu den Urspriin-
gen zuriick, als die Thorwaler noch gefiirchtete Kaperfahrer
waren.

Schwarzaxt wird Strafexpeditionen der Horasier und der
weit zaghafteren Mittelreicher immer wieder in den vexlin-
gervereuchten Gewissern der Olportsteine entgehen. Die
verantwortlichen Kapitine haben inzwischen gehorigen
Respekt vor den Uberlebenden der Nebelflotte, und das
Festland Thorwals ist weit besser gegen Angrif’fe gesichert als
vor dem letzten Konflikt mit dem Adlerthron. Schon bald
besingen Skalden Schwarzaxts kithne Taten und seine Opfer
und Feinde verfluchen seinen Namen, so sie nicht auf dem
Grund des Meeres liegen.

Tula von Skerdu

Die Pline der michtigen Hexe bleiben undurchsichtig. Sie
wird weiterhin ihre Fiden ziehen, um ihr Thorwal in die
Richtung zu lenken, in der sie es haben will — und diese
Richtung wird sicher nicht die sein, auf die Iskir Kurs hilt.
Sie wird in Zukunft Helden wie die dieses Abenteuers be-
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auftragen (vielleicht ist ihr einer der Helden gar durch ein
Hautbild hérig), mehr itber Hranngars Machenschaften in
Thorwal herauszufinden und verbleibende Vexlinger auf ih-
ren Schiffen im Nebel aufzuspiiren, um sie auf den Grund
des Meeres zu schicken.

Die Helden werden in Niellyn nun immer gern gesehene
Giste sein. Im Hochland nennt man sie ,Vertreiber des Ne-
bels’, man mochte ihnen ein Hautbild, einen Runenstein,
auf den rechten Oberarm stechen als Zeichen dieser Wiirde.
Die Helden kénnen nun zu ihren Auftraggebern zuriickkeh-
ren, ihren Lohn einheimsen und vielleicht noch etwas mehr
fiir ihre Miithen herausschlagen. Auch Jurga wird erfahren
wollen, was sich zugetragen hat, wenn Helden ihr in Treue
verpflichtet sind. Aber auch, wenn sie Jurga aus Neugierde
einen Besuch abstatten wollen, oder um ihr zu berichten,
wird sie sie selbstverstindlich empfangen.

Marada lisst eines ihrer drei Schiffe, die schwer beschidig-
te Grauwolfin, instandsetzen und schenkt die wendige Otta
den Helden fiir ihre beispiellosen Taten. Orientieren Sie sich
fiir die Werte an der Purpurblitz (Efferd 113).

Auch, wenn Marada nicht mehr danach strebt, Hetfrau der
Hetleute zu werden, will sie weiterhin fiir Thorwal streiten
und bittet die Helden, ihr beizustehen, sollte das Land noch-
mals ihrer aller Hilfe bediirfen.

Wenn Ritual und Schlacht nicht gerade in einer Katastrophe
geendet sind, haben sich die Helden viele Freunde gemacht
und der eine oder andere mag sich gar durch eine Lebens-
schuld verpflichtet fiithlen. Sie werden also problemlos eine
Mannschaft fiir die Grauwélfin aus den Reihen der Uber-
lebenden zuammenstellen kénnen. Diese will allerdings auf
Dauer auch versorgt werden, was einen Aufhinger fiir weite-

e nautische Abenteuer darstellt.
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Kampfstarke Rekker mit einem guten Schiff kommen
Schwarzaxt fiir seine Vorhaben nun ebenfalls gut zupass. Er
verspricht den Helden die Insel Berik, wenn sie sich ihm
anschlieffen. Diese Insel kann von den Helden von Vex-
lingern gesiubert und dann neu besiedelt werden, wenn
Thre Gruppe Lust auf ein Aufbauabenteuer hat und eine
Heimat fiir ihre Ottajasko sucht. Ob dies an der Seite von
Schwarzaxt oder in Konkurrenz zu diesem geschieht, sei
den Helden iiberlassen.

So oder so haben sich die Helden ein Horn mit Met ver-
dient, und endlich auch etwas Frieden!

Den Helden gebiihren 700 Abenteuerpunkte.

Sie erhalten eine Spezielle Erfahrung auf eine Ei-
genschaft, je nachdem mit welcher Titigkeit sie sich
maf3geblich wihrend des Finales befasst haben. Die
Steinerrichter erhalten nach Wahl eine vergiinstigte
Steigerung von KK oder KL, die Ritualteilnehmer
auf CH oder IN und die Kimpfer auf KK, GE oder
KO. Zudem erhilt jeder magiebegabte Charakter
spezielle Erfahrungen auf Singen, den UNITATIO
sowie verwendete weitere Zauber. Dazu kommt die
verbilligte Erhchung der Ritualkenntnis um 1 Punkt.
Durch Errichten des gottergefilligen Banns darf zu-
dem jeder Geweihte eine Liturgie seiner Wahl, die
eine bannende Wirkung hat (wie etwa Exorzismus)
zu halbierten Kosten erlernen. Alle anderen Helden
diirfen verbilligt die Sonderfertigkeit Formation er-
werben und erhalten Spezielle Erfahrungen auf
Kriegskunst und auf ithr Hauptwaffentalens.
Desweiteren génnen wir allen Helden noch Spezielle
Erfahrungen auf Lebensenergie, Ausdauer, Mechanik,
Magiekunde sowie Sagen und Legenden.
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NMHATIGE

SirPEn, Offajaskos vnib FREMDLANDER_

Dieser Abschnitt dient dazu, die einzelnen Fraktionen der
Friedlosen, der Anhinger Maradas und weiterer Abenteuer-
lustiger vorzustellen, mit denen die Helden spiter auf Ge-
deih und Verderb der offenen See ausgeliefert sein werden.
Es ist ausreichend, wenn Sie, werter Meister, die einzelnen
Gruppen und Meisterpersonen nur kurz erwihnen und den
Helden iiberlassen, mit wem sie sich niher beschiftigen
wollen. Oder sie stellen nur die Gruppen vor, die Sie selbst
am interessantesten finden. Weitere Gruppen kdnnen nach
und nach eingebracht werden, auch erst wihrend der Flucht.
Wenn es bei manchen Gruppen aufgrund von mangelndem
Interesse seitens der Helden bei einer blofen Erwihnung
bleibt, ist dies auch nicht problematisch. Mit den bedeuten-
den Gruppierungen werden die Helden ohnehin im Laufe
der Handlung in Kontakt kommen. Betrachten Sie die fol-
gende Liste eher als Auswahlméglichkeit. Dadurch bleibt
die Ubersicht iiber die zahlreichen Gruppierungen erhalten
und die Spieler konnen selbst entscheiden, wie viel soziale
Interaktion mit Meisterpersonen sie wiinschen. Von einem
Vorstellen aller Gruppen und Meisterpersonen gleich zu Be-
ginn der Handlung méchten wir Thnen abraten, um Thnen
und Thren Spielern Verwirrung und Verwaltungsaufwand zu
ersparen.

Zu welcher Gruppe die Helden gehoren, hingt mafigeblich
von deren Hintergrund ab.

Macht bedeutet Kampfstirke, magische beziehungsweise
karmale Macht und allgemeinen Einfluss auf den Rest der
Flotte aufgrund von Stellung oder vergangenen Taten. Die-
ser Wert kann sich dndern, wenn etwa die Helden gezielt
eine Gruppe protegieren. Unter Ottajaskos sind die beglei-
tenden Schiffsverbinde genannt, sollten sich die Helden fur
Details einer Gruppe interessieren. Es gibt auch Anhinger
einer Gruppe, die keiner Ottajasko angehdren. Wenn Sie die
Regeln aus Efferd 124 nutzen, erfahren Sie die Qualitit der
jeweiligen Mannschaft durch den Wert Q.

Bei der Flucht haben sich die Gruppen durchmischt und fin-
den sich auf nahezu allen Schiffen, was viel Konﬂiktpotential
bietet. Natiirlich gibt es nichtsdestotrotz Hochburgen ein-
zelner Gruppen, wie die Veidimader fiir die Gebeugten, oder
Maradas Otta Silberwilfin fiir die Freien.

FrRieDLOSE Piraten

Diese Gruppe besteht vor allem aus Uberlebenden der Siu-
berung der Nordlichen Olportsteine durch HPNC und Jur-
gas Rekker. Doch auch einige in jiingster Zeit ausgestoflene
Thorwaler haben sich ihnen angeschlossen. Den bunt ge-
mischten Haufen verbindet vor allem die Liebe zur Freiheit,
verbunden mit einem Mangel an Skrupel. Sie respektieren

weder Reichtum noch Status, nur Stirke und Ruhm zihlen.

AMHATIGE

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: meist feindselig; un-
bekannte Thorwaler und Fremdlinder werden sich ihren Re-
spekt erst erkimpfen miissen; Hass gegeniiber Horasiern
Sprecher: Schwarzaxt (Seite 140)

Personlichkeiten:

) Narbe (*1011 BE hissliche, pockennarbige Bogenschiit-
zin, sehr zynisch, Schwarzaxts engste Vertraute)

_) Snorri Snaebjérnson (*988 BF, grimmiger Firungeweih-
ter, weiflbirtig und stindig mit einem Firunsbirfell beklei-
det, eine Lebensschuld bindet ihn an Schwarzaxt, der ihn
vor dem Tod durch die Hand von Gloranias Schergen be-
wahrte)

Ottajaskos: Schwarzaxt-Ottajasko (blutriinstig, 1 Otta, die
Vig, Q: 17); Nordlicht-Ottajasko (Hetfrau Helma Horn-
Ton, besteht ausschlieSlich aus Friedlosen der mindestens 3.
Generation, 1 Vidsandr, die Trollweib Q: 15); Geschwister
Ognirs (eher eine zusammengewiirfelte Piratenbande als eine
echte Ottajasko, 2 Knorren, Q: 14)

Verbiindete: Friedlose Bauern und Fischer

Feinde: Horasier, Die Gebeugten

Macht: +

FRIiEDLOSE BavERD vnbD FiSCHER

Bauern und Fischer auf Narken und den Nachbarinseln bil-
den diese Gruppe. Wihrend der unmittelbaren Flucht von
Narken und am Tag darauf treffen weitere einfache Siedler
auf kleinen Booten auf die Flotte, so dass die Bauern und
Fischer bald die kopfstirkste Gruppe bilden.

Die meisten von ihnen kénnen leidlich mit Hjalsmesser oder
Axt umgehen, sind aber den hartgesottenen Piraten meist
deutlich unterlegen. Die Grenzen zwischen Fischern und Pi-
raten verlaufen auf den Inseln ohnehin flieflend. Die Siedler
bieten Piraten oft zumindest Unterschlupf und werden im
Gegenzug von diesen geschiitzt. Oft durchziehen auch fa-
milidre Bande beide Gruppen. Die Siedler haben sich inzwi-
schen mit den Horasiern arrangiert, sind aber immer noch
hasserfiillt ob der Taten der Siidlinder in der Vergangenheit.
Die Bauern und Fischer verteilen sich bei der Flucht auf
einige Knorren, sowie den Holken Admiral Tinpow (siehe
unten) und die 7rollweib, ein Vidsandr, der kiirzlich von der
Nordlicht-Ottajasko aufgebracht worden ist.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: misstrauisch und zu-
ritickhaltend; feindselig gegenﬁber Horasiern.

Sprecher: Der alte Tjarf (*963 BE Hersir der Narksson-
Sippe, ein Greis mit klapprigen Beinen) gibt sich einfiltiger,
als er ist, und sorgt so gut er kann fiir seine Leute und hilt
sich meist auf der Trollweib auf. Agenda: Sorgt dafiir, dass
seine Leute iiber die Runden kommen und geht Arger aus

dem Weg.
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Persénlichkeiten:

_ Ein Traviaakoluthenpaar aus Nostria: Travine (*996 eine
duflerst beleibte Matrone) und Travenlieb (*998, ihr Hinf-
ling-Ehemann) siedeln auf Narken und wollen dort den
Friedlosen Frieden spenden

Sippen: Narksson-Sippe (um nur eine von vielen zu nennen,
lebte vom Fischfang). Die Fischer und ihre Knorre haben
Q: 14.

Verbiindete: Friedlose Piraten; die Freien; die Gebeugten
(die Bauern und Fischer stehen unter dem Schutz aller drei
Fraktionen und stellen somit ein Bindeglied dar)

Feinde: Horasier, Sumpfleute (ein unbestimmtes Misstrauen)
Macht: —

Die FREIED
Hier sammeln sich die Traditionalisten vom Festland, vor
allem Maradas treue Anhinger. Auch wenn Marada nicht
viele ihrer ehemals zahlreichen Parteiginger fiir die Fahrt ge-
winnen konnte, stellen ihre Gefolgsleute die kampfstirkste
Gruppe dar.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: zuriickhaltend, aber
freundlich; nach Tapferkeitsbeweis offen und freundschaft-
lich

Sprecherin: Marada die Wolfin (Seite 139)

Personlichkeiten:

_ Heidruna ,Stimmlein® Ragnildsdottir (*1012 BEF, eine
schéne Skaldin mit unzihligen rotblonden Zépfen, ehemali-
ge Geliebte von Harfner)

) ihr Lehrmeister Solvi Starkadson (969 BF, graublonde
Haare, begnadeter Skalde und Dichter der Tyrfing-Saga)

) Mikar Runaristar® Olgisson (*981 BF, Saufbold mit
michtigem Schnauzbart, der auch im Vollrausch fantasti-
sche Hautbilder sticht und durch rauen Runengesang Zau-
ber darin verweben kann)

) die Schwestern Jadra und Janda Ketilsdottir (*1005 BF
und *1006 BE die eine Swafnirgeweihte, die andere eine
Magierin der Runajasko in Olport)

Ottajaskos: Hjornen-Ottajasko (Die Silberwilfin und 1 wei-
tere Otta, Maradas Stamm-Ottajasko, Q: 19 und Q: 17); Ge-
rons-Ottajasko (Hetfrau Freja Geronsdottir, besonnen, 1 Otta,
Q: 16); Walsturm-Ottajasko (Hetmann Hjerolf ,Rotbickchen’
Zorgasson, sehr traditionsbewusst, 1 Otta, Q: 16)
Verbiindete: Runasjdandi, Friedlose Bauern und Fischer
Feinde: Die Gebeugten; keine Feindschaft, aber grofles
Misstrauen gegeniiber den Friedlosen Piraten
Macht: ++

Die GEBEVGTEDN

Hierbei handelt es sich vor allem um Anhinger der Obersten
Hetfrau und der von ihr eingesetzten Jarlin Hjalka Oddas-
dottir. Die Jarlin und ihre Jarlskari sind mit einem michti-
gen Winddrachen, der Veidimader (Waidmann), angereist —
urspriinglich, um Marada von Schandtaten in ihrem Jarltum
frithzeitig abzuhalten. Zu ihnen gesellen sich Siidthorwaler,
die sich der Flotte aus Neugier oder Ruhmessucht ange-
schlossen haben. Selbst nennt sich diese Gruppe ,Die Ge-

treuen’.
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Verhalten gegeniiber Fremdlindern: offen, teils sogar kum-
pelhaft oder derb

Sprecherin: Hjalka Oddasdottir (*972 BF, dickliche, beson-
nene Kriegerin, trigt Fliigelhelm, besuchte einst die Kimp-
ferschule zu Prem, Jarlin der Nérdlichen Olportsteine).
Agenda: Wahrt Jurgas Interessen, ist die Stimme der Thor-
waler auf dem Festland, die fiir sie von gréflerer Bedeutung
sind als die Friedlosen der Flotte.)

Personlichkeiten:

_J Steinir ,Harfner* Geirsson (*1012 BF, ein schoner Skal-
de mit wallendem blondem Haar, ehemaliger Geliebter von
Stimmlein)

) Mardox, Sohn des Marmosch, genannt ,der Alf (*902
BE, fassformiger Richtschiitze, die Zdpfe des hellgrauen
Bartes sind inzwischen von der Seeluft verfilzt, kann Wasser
eigentlich nicht leiden, niemand weif}, was ihn an Bord der
Veidimader hilt)

) Tomke ,Windschreierin® Swafnildsdottir (*968 BE die
Bordmagiern der Veidimader);

) Thorme Egilsson, genannt ,Strupp’ ob seines wilden
Bartwuchses und seiner iippigen Kérperbehaarung (*984
BE, Hetmann der Nebelspringer-Ottajasko, interpretiert
jede Niederlage irgendwie als Sieg und st&f3t damit sogar auf
allgemeine Zustimmung; gilt als ausgemachter Gliickspilz
und damit als lebende Legende; beliebt bei allen Gruppen
und daher ein Bindeglied)

Ottajaskos: Jarlskari auf dem Winddrachen Veidimader (eine
schwere Aale voraus, vier mittelschwere Rotzen pro Breitsei-
te, zwei Hornissen achtern, Q: 17); Nebelspringer-Ottajasko
(1 Otta, Q: 18)

Verbiindete: Die Fremden, die Horasier, Friedlose Bauern
und Fischer

Feinde: Friedlose Piraten, Die Freien

Macht: +

Die FREmMDEDN

Nicht nur Thorwaler, auch einige Siidlinder wollten die Rei-
se nach Swafnirland wagen. Die Gliicksritter, Abenteurer,
Schollenfliichtigen, Meuterer oder Heilssuchenden werden
von den Thorwalern einfach nur ,die Fremden® genannt. Ein
besonderer Teil der Gruppe ist den Helden wahrscheinlich
bereits von der Anreise bekannt: die Paradiesvagel. Sie vertei-
len sich auf die ganze Flotte, finden sich aber besonders auf
der Paradiesvogel und dem Holken Graf Tinpow.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: sehr verschieden,
meist aber eins der beiden Extreme — offenherzig oder ver-
schwiegen

Sprecherin: Silja Avessa (Seite X)

Personlichkeiten:

_ Die Paradiesvdgel (sieche Abschnitt Auf Vogelschwingen
auf Seite X)

_ Nadwedja Barbojew (*1000 BF, strenge Ziige, Dutt,
bornlindische Hindlerin, erhoffte sich Handel mit Swaf-
nirland, auf ihren Vorteil bedacht, besitzt die Graf Tinpow,
kann innerhalb der Flotte fast alles organisieren, wenn der
Preis stimmt, verbirgt ein gutes Herz unter ihrem geschifts-
tiichtigem Gehabe und nimmt viele Fliichtende auf ihrem

Schiff auf)
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) Anchas bren Juchtan (*1009, sehniger Gijalskerlinder
Ottertierkrieger mit verfilzten, roten Haaren und heller
Haut, wollte sich dem Totengott Zwanfir stellen, sein Reich
erkunden und dadurch zu unsterblichen Ruhm gelangen)

_ Alrik von Sturmfels (*1005 BF, kantig, schwarze Haare,
scheinbarer Abenteurer und verbriefter Krieger aus Albernia,
eigentlich ein Spion aus AI'Anfa mit dem Namen Horento
Enquez, der sicherstellen sollte, dass Maradas Vorhaben kei-
ne Gefahr fiir die Perle des Siiddmeers darstellt).

Die Beschreibung all jener, die mit der Paradiesvogel einge-
troffen sind, finden Sie auf Seite X.

Besatzungen: Paradiesvigel (1 Kogge [thor. Kuggr], Q: 13),
Bornlinder (1 Holken, die Graf Tinpow, je zwei leichte Rot-
zen pro Breitseite, Q: 15)

Macht: 0

KLEIinE GRUPPIERVIIGEN

HoRrRASIER

Diese Gruppe stof3t erst wihrend der Irrfahrt hinzu, wih-
rend eines mdglichen Kurzszenarios auf Seite 55, oder wann
immer Sie, werter Meister, ein solches Aufeinandertreffen als
passend erachten. Auch ist es nicht unwahrscheinlich, dass
sich diese Gruppe gar nicht erst der Flotte anschlieflen kann,
da sie von den Friedlosen verjagt oder geentert werden. Die
Gruppe hat nach den verruchten Taten der Horasier wih-
rend des Krieges und der Bevormundung durch die HPNC
in der Zeit danach allen Grund, den Hass der Thorwaler zu
fiirchten. Dennoch fiirchten sie, allein mit dem Nebel dem
Vergessen entgegen zu fahren und streben daher einen Zu-
sammenschluss mit der Flotte an. Sie werden bei Verhand-
lungen zunichst verlangen, die Fithrung zu iibernehmen,
notfalls akzeptieren sie aber fast alle Bedingungen der Fiihrer
der Flotte und damit der Helden, so demiitigend sie auch
sein mogen.

Die Horasier mussten aus ihrer Niederlassung Neu-Gold-
helm, dem ehemaligen Goldsholmr auf Gandar, flichen, als
die Niederlassung der HPNC dort von Nebelalpen iiber-
rannt worden ist. Nur wenigen ge]ang die Flucht, vor allem
Zivilisten und nur wenige Seesoldaten.

Sprecher: Rasquirio della Gandar (*965 BE, schiitteres grau-
es Haar, Gouverneur von Gandar, Thorwaler in durch und
durch horasischer Kleidung) fiithlt sich in beiden Kulturen
zuhause, wurde als Raskir Asleifsson geboren, verhasster
Kollaborateur und daher selbst zur Friedlosigkeit verdammt,
fiirchtet stindig Attentate auf sein Leben. Westwind 174.
Agenda: Sein persdnlicher Vorteil und sein Wohlergehen ge-
hen ihm iiber alles.

Personlichkeiten: -

Besatzungen: Gerade einmal zwei Karavellen mit leichter
Bewaffnung: die Nordmeer (je eine leichte Rotze pro Breitsei-
te) und die Rose (eine Hornisse auf dem Achterdeck), Q: 14
Macht: 0

AMHATIGE

SUMPFLEVTE

Das verwahrloste Volkchen ist aus den Brinasker Marschen
(Westwind 69) angereist, um dem Nassen Gott einen Dienst
zu erweisen — ob sie damit Efferd, Swafnir oder eine diistere-
re Wesenheit meinen, weify wohlméglich niemand so genau.
Die giftigen Dimpfe der heimatlichen Moore und Siimpfe
haben ihnen das Hirn vernebelt, sagt man, oder die Tatsa-
che, dass sie kein frisches Blut fiir ihre Ahnenlinie bekom-
men. Tatsichlich weisen fast alle Mitglieder dieser Gruppe
geistige oder korperliche Missbildungen auf und wirken sehr
einfiltig.

Iskir, der Letzte Hjaldinger und auch dessen Vertreter in
der Flotte, Egil Rotauge, stehen in hohem Ansehen bei den
Sumpﬂeuten, obwohl! diese nahezu simtliche hjaldingsche
Traditionen inzwischen vergessen haben. Sie fangen sogar
Wale an den Kiisten ihrer Heimat. Dieser Frevel ist noch
keinen aufrechten Thorwaler aufgefallen — bisher.

Thr Anfithrer Gottrufer Rik ist im Besitz einer geweihten
Muschel (Seite 55), die Salz- in Trinkwasser verwandeln
kann. Dieses Geheimnis hiiten die Sumpfleute streng und
sind nicht bereit, ihren kostbarsten Schatz mit dem Rest der
Flotte zu teilen.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: extrem zuriickge-
zogen; sie haben nur Interesse an Fremden, wenn sie der
Gemeinschaft frisches Blut fiir ihre Nachkommenschaft als
Miitter oder Viter bieten. Sie wissen sich aber gegen Feinde
zur Wehr zu setzen.

Sprecher: Gottrufer Rik (*1002 BE, widerliche Zihne, trigt
stets grobe Wolle, und setzt ,Wa?*“ ans Ende jeden Satzes)
ist der Priester des Nassen Gottes und folgt seinem Ruf gen
Westen. Tatsichlich ist er als Geweihter des Efferd zu zihlen,
versteht sich aber nur auf rudimentire Liturgien des Gottes
(alle der Stufe I). Agenda: ,Alles fiir meine Jungs und Mi-
dels, wa?*“. Die anderen Gruppen sind ihm recht egal.
Personlichkeiten: kennt man einen, kennt man alle
Ottajaskos: ein paar ,Marschsegler‘, Mischungen aus Knor-
re und Hausboot, erstaunlich hochseetiichtig und selbst zum
Walfang geeignet, Q: 11

Verbiindete: keine, aber die Nachfahren Hranngars kénnten
mit ihrer Botschaft leicht groflen Einfluss auf die Sumpfleute
ausiiben.

Feinde: Friedlose Bauern und Fischer (ein unbestimmtes
Misstrauen), die Runasjdandi und Swafnirkinder hegen ei-
nen besonderen Hass auf Walfinger, sollten sie von diesem
Frevel erfahren.

Macht: — —

RynasjAanDi

(SEHER DES UBERIMATURLICHEN)

Unter dieser kleinen Gruppe sammeln sich selbsternannte
Propheten, gliubige Swafniranhinger, darunter auch zwei
Geweihte, asketische Eremiten und allerhand Spinner. Auch
die ein oder andere Godi, Seidkona (Hexe) oder Maga. Sie
alle eint die Motivation, aus héheren, spirituellen Griinden
nach Swafnirland segeln zu wollen, Swafnirs Ruf folgend
und den Elementen trotzend. Viele Angehérige dieser Grup-
pe, etwa einige Druiden ohne grofle magische Macht, stam-

men von der verwunschenen Insel Berik. Seridse Geweihte
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und Magier sind eher Teil der anderen Gruppen. Einzig das
Runenschiff (Runaotta) Vindursmidr-Ottajasko stellt einen
ernstzunehmden Machtfaktor innerhalb der kleinen Gruppe
dar. Diese Ottajasko sollte auf Bitte der Runajasko (West-
wind 59 / Hm'W 140) an der Fahrt nach Swafnirland teil-
nehmen.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: die meisten Runas-
jéandi gefallen sich in ihrer mysteridsen und unnahbaren
Rolle und geben sich entsprechend, andere sind schlicht ver-
riickt. Der Schiffbund der Runaotta bildet eine unerschiit-
terliche aber auch abgeschlossene Gemeinschaft.

Sprecher: Hjordis ,Eulenkind® Helmasdottir (*1007 BE
hellblonde Haare auf Gjalskerart verfilzt, Eulenfedern im
Haar, eisblaue Augen; schlank, scharfe und schéne Ge-
sichtsziige, ist mit schwarzen Leinengewindern bekleidet,
Bogenschiitzin, Vertrauter: Vederli) ist eine Eulenhexe.
Sie beherrscht viele Hexenzauber und -fliiche, die sich im
Kampf einsetzen lassen, sowie Wetterzauber kompetent
(orientieren Sie sich an den Werten eines thorwalschen
Magiers), eher gesellschaftliche Hexenzauber rudimentir.
Sie verbirgt die Tatsache, die Flotte nicht nur auf Wunsch
der Runajasko zu begleiten, sondern auch auf Tulas Ge-
heiff zu beobachten. Mit der Flucht hat Hjérdis aber auch
jeden Kontakt zu ihrer Meisterin verloren. Sie gibt wenig
tiber sich Preis. Agenda: Versucht so viel Wissen iiber den
Feind zu sammeln wie moglich und einzig in Tulas Inter-
esse zu handeln.

Hijorpis HELmaspottir
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Personlichkeiten:

) Hakkon Haukesson (*989 BF, sein ganzer Kérper ist
mit Hautbildern und Runen iibersit, michtiger Schnauzer,
Stigma: eisblaue Augen ohne sichtbare Iris, Bordmagier der
Vindursmidr, Abkémmling eines Eisdschinns).

Ottajaskos: Die Vindursmidr-Ottajasko (Hetfrau Hjordis
,Eulenkind‘ Helmasdottir) stammt von der Insel Dibrek und
nimmt als Gesandte der Runajasko an der grof8en Fahrt teil,
1 Runaotta — mit Zauberrunen versehen, die Zauberkundi-
gen des Schiffsbundes sind im sogenannten Ottagaldr (WdA
164) in der Lage, mit der Lebenskraft der Mannschaft zu
zaubern, Q: 18); die iibrigen Runasjdandi verteilen sich auf
die Flotte.

Verbiindete: Die Freien, Swafnirkinder

Feinde: niemand will sich eine Gruppe Zauberkundiger
zum direkten Feind machen

Macht: +

SWAFIODIRKINDER

Die Swafskari, ein Blutrausch, steckt in allen Thorwalern.
In manchen ist sie jedoch besonders stark ausgeprigt. Die-
se sogenannten Swafnirkinder oder Walwiitigen miissen
auflerhalb der Gesellschaft hausen, um ihre Sippen durch
ihren unbindigen Jihzorn nicht zu gefihrden. Sie miissen
sich durch eine blutrote Swafnirrune als Hautbild auf dem
rechten Handriicken und durch ein rotes Stirnband kenn-
zeichnen, damit ein jeder vor ihrer Walwut gewarnt ist.
Aus unerfindlichen Griinden werden seit einer Generation
immer mehr Swafnirkinder geboren, als wiirde der Walgott
seine Krieger sammeln. Maradas Ruf zur Reise nach Swaf-
nirland hat gerade viele Walwiitige erreicht und sie davon
tiberzeugt, ihre Isolation zu verlassen. Sie wollen ihrem Da-
sein einen tieferen Sinn geben als das Dahinvegetieren als
quasi-heilige Irre. Im Gegensatz zu fritheren Zeiten wurde
niemand von diesem Ruf ausgeschlossen, auch keine Fried-
losen und Walwiitigen.

Besonders viele Walwiitige stammen von der Insel Gevri auf
den Siidlichen Olportsteinen, wo eine Kolonie der Swaf-
nirkinder existiert. Von hier stammt auch der Anfiihrer der
Gruppe, Bjorngar Birenschinder.

Die Walwiitigen miissen trotz ihrer Unberechenbarkeit zu-
nichst keine Angriffe vom Rest der Flotte fiirchten. Zum
einen sind sie unbarmherzige Kimpfer, zum anderen gilt
es als grofler Frevel an Swafnir, einen seiner Gezeichneten
zu erschlagen. Auflerdem begleitet sie der Swafnirgeweihter
Olfinn der Raue, der sich darauf versteht, ihre Wut mit der
Kraft seines Gottes zu besinftigen.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: Die Walwiitigen ge-
hen Fremdlindern so weit wie moglich aus dem Weg — und
allen anderen Menschen auch.

Sprecher: Bjorngar Finnleifsson, genannt ,der Birenschin-
der® (*1003, kahl und braunbirtig, zahlreiche Narben ent-
stellen den feisten Kopf, gedrungen und halslos muskulés
— man konnte ihn fast fiir einen Zwergen halten) folgte
als erster Walwiitiger Maradas Ruf und motivierte viele,
es ihm gleich zu tun. Beriihmter Séldner, der gelernt hat,
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seine Swafskari halbwegs zu kontrollieren und als Waffe
einzusetzen. Nachdem er aber ein Dutzend Gefihrten sei-
nes Banners in Rausch erschlagen hat, begab er sich fiir
zwolf Winter freiwillig nach Gevri. Agenda: Will immer
noch Swafnirland erreichen. Begegnet Bedrohungen mit
maximaler Hirte.

Personlichkeiten:

) Olfinn der Raue (*997 BF, Geweihter des Swafnir, rauer,
schlechtgelaunter Seebir aus Gevri, der immer nur Umste-
hende anschnauzt und sich beklagt, dabei aber erstaunlich
gut mit den Walwiitigen zurechtkommt und diese zu bindi-
gen versteht. Agenda: Wird immer bei seinen Schiitzlingen
bleiben.)

) Swanhild (*1020 BF, zwei blonde Zé&pfe, schmal und
schiichtern, wurde als Kind bereits zu den Swafnirkindern
gebracht. Bei der Flucht von Narken nimmt sie ihr rotes
Tuch ab und verbindet ihre Titowierung wie eine Wunde,
um auf einem anderen Schiff unterzutauchen. Sie ist ein
wandelndes Fass Hylailer Feuer, s. Seite 54)

Ottajaskos: Die Swafnirkinder bemannen drei Knorren (Q:
12 — 15). Wohl die einzigen Schiffe der Flotte, die nicht vol-
lig mit Menschen iiberladen sind. Obwohl die Walwiitigen
gelernt haben, miteinander auszukommen und ihren Mit-
menschen aus dem Weg zu gehen, sind blutige Tragddien als
Folge der Entbehrungen der Flucht unvermeidlich.
Verbiindete: Runasjiandi

Feinde: keine direkten, aber niemand will viel mit ihnen zu
tun haben

Macht: 0

IMTacHFaHREOD HRAaDNIGARS

Die Nachfahren Hranngars werden zunichst nur von einer
Handvoll Thorwaler gebildet, die sich von Iskirs Einfliiste-
rungen haben verblenden lassen. Sie wollen der vermeintlich
wahren Gottin der Thorwaler, der Seeschlange Hranngar, zu
neuer Macht verhelfen und glauben, dass Hranngar reiches

Pliindergut und Macht tiber Wellen und Wogen schenkt.

ANMHATGE

Der neidische Gott Swafnir génnte seiner ewigen Feindin
die tapfere Anhﬁngerschaft der Hjaldinger nicht, verfithrte
sie mit einem paradiesischen Eiland und betrog diese, auf
dass sie sich im ewigen Uberlebenskampf mit dem Meer
messen und Swafnir dabei sogar preisen miissen. Swafnir-
land enthiilt er ihnen seither vor. Mit Hilfe ihrer alten neuen
Géttin wollen sich die Nachfahren Hranngars mit der Axt in
der Hand erobern, was ihnen vom betriigerischen Walgott
vorenthalten wird. Beachten Sie, dass diese Gruppe Hrann-
gar nicht als die Ddmonin sieht, die sie ist, sondern als miss-
verstandene Gottin. Daher finden sich auch keine Paktierer
in ihren Reihen.

Unter Egil Rotauge mischen sich die Nachfahren als gehei-
me Gruppe unter die Mannschaften der Flotte. Egil selbst
hilt sich zunichst meist in der Nihe von Marada auf, spiter
auf verschiedenen Schiffen. Er gewinnt immer mehr Anhin-
ger, nur den wenigsten offenbart er aber die erschreckende
Philosophie der Gruppe.

Verhalten gegeniiber Fremdlindern: Sie geben sich nicht
offen zu erkennen. Sollten sie sich doch offenbaren miissen,
kennen sie keine Fraktionen, sie kennen nur Freunde und
Feinde Hranngars.

Sprecher: Egil Rotauge® Torhallasson (Seite 138)
Personlichkeiten:

_ Grima Grimasdottir (*1017 BF, blutjunge Verehrerin
Egils und seiner Lehren, Egil nutzt sie, wenn er ein scho-
nes, unschuldiges Gesicht braucht, um seine Ideen durch-
zusetzen)

) Thorwulf der Graue (*1005 BF, kantig, Dreitagebart,
frithzeitig ergraut)

s Still und Laut (*1006 BE, die groben Leibwiichterinnen
Egils, werden ihren Namen gerecht, exzellente Kriegerinnen
der Schule in Thorwal, Werte wie Veteranen der Seekrie-
ger).

Verbiindete: zunichst keine, es sei denn, Egil gelingt es, die
Sumpfleute auf seine Seite zu ziehen.

Feinde: alle, wenn sie sich zu erkennen geben wiirden

Macht: 0
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Dramatis

TvuLa voo SKErRDVU

Erscheinungsbild: Die hiinenhafte, alterslose Hexe ist von
einer Aura aus Gefahr und Fremdartigkeit umgeben. Sie
wirkt dank ihrer diisteren Ausstrahlung abstoflend

wie anziehend zugleich — und das nicht nur auf

das andere Geschlecht.

Thr Schidel ist kahl rasiert bis auf einen roten

Zopf. Dafiir bedecken auch fiir Thorwal un-

gewthnliche Runentitowierungen ihr Haupt.

Sie kleidet sich in Leder und Wolle, hiufig ver-

ziert mit den fiir Thorwal typischen gewunde-

nen Mustern. Thren wuchtigen Halsreif aus

Gold legt sie nie ab. Dazu trigt sie ver-

spielten Schmuck, der im krassen Kon-

trast steht zu den Vogelknichelchen

und -krallen im Pelzmantel und dem

Kinderschidel am Giirtel.

Hintergrund: Die Herrin der ge-

miedenen Insel Skerdu ist die bei-

nahe unumstrittene Anfiihrerin
der thorwalschen Hexen. Nur
wenige Tochter Satuarias wagen

es, sich ihr entgegenzustellen,
befehligt Tula doch eine Ottajas-
ko, die sie mit Zauberrunen an
sich gebunden hat. Friiher lief§ sie
hiufig die Schwarzen Segel ihres
Drachenschiffs gen Al' Anfa setzen,
um dem alten Feind ihre Volkes zu
schaden. Die Bedrohungen der letz-
ten Jahre, erst durch die Horasier
und dann durch Hranngar, lassen
ihr aber dazu keine Zeit mehr.

Die uralte Hexe nimmt sich, was
sie braucht, ohne zu fragen. Jedes
Jahr wird ihr ein junger Mann oder
eine Jungfrau aus Skerd(in zum Op-
fer gebracht. Diese werden jedoch
nicht den Sieben Winden oder finstereren Géttern geopfert,
sondern mit machtvollen Runen titowiert, die sie in dunkler
Liebe zu ihr entflammen lassen. Diese Runenkrieger stellen
die Mannschaft ihrer schwarzen Otta sowie ihre Leibgarde.
Tula ist es gewohnt, dass ihr Respekt und vor allem Furcht
entgegen gebracht werden. Das Schicksal Einzelner rithrt sie
wenig, und doch sieht sie sich als Hiiterin der thorwalschen
Lande und deren Bewohner. Wer, wenn nicht eine Hexe von
ihrer Macht und ihrem Alter hitte die Fihigkeiten, diese ver-
antwortungsvolle Aufgabe zu erfiillen? Dank ihres Runeno-
rakels weifl sie mehr iber die Zukunft Thorwals, und um
die Bedrohungen der Weltzeitwende, als viele andere und
beeinflusst das Schicksal immer wieder, um Hranngar ent-
schlossen die Stirn zu bieten.

Motivation: Tula schickt Marada zum Sammelpunkt auf die
Noérdlichen Olportsteine, obwohl sie weif}, dass sie Hranng-
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PERSONAE

dottir damit rufen werden. Sie manipuliert sogar die Pro-
phezeiung, damit Marada dieses Schicksal erfiillt. Warum
handelt sie so?
Das Schicksal des Volkes der einstigen Hjaldinger liegt ihr am
Herzen. Sie sieht in den Runen, dass Arg, ein altes Ubel,
bald erwachen wird. Daher versucht sie, dem Nebel
ein Ziel zu geben, das auf dem Weg nach Westen
liegt, um ihn vom Festland abzulenken.
Der Streit zwischen Jurga und Marada um die
Herrschaft in Thorwal ist ihr herzlich egal,
aber Marada bietet sich als perfektes Werkzeug
an, um die Dimonin mit einer Flotte fortzulo-
cken und das Festland zu bewahren. Den Tod
aller Seeleute nimmt Tula dabei in Kauf. In
der Zwischenzeit will sie Hranngdottirs
Wesen studieren und einen Weg finden,
sie zu vernichten, was ihr schlieflich mit
Maradas Hilfe auch gelingt.
Auflerdem ahnt Tula, die viele
Augen im Norden Aventuriens
hat und Vogelflug und Ru-
nenwurf zu deuten versteht,
dass eine Versuchung auf ihr
Volk zukommen wird. Das
Erwachen Hranngdottirs wird
die Versucher auf den Plan rufen,
hofftsie. Sie wird mehr iiber ihre
Gegner erfahren, die Identitit
der Quelle des Ubels, der letzte
Hjaldinger* Iskir, bleibt ihr aber
weiterhin verborgen.
Ein letzter Grund fiir ihre Ta-
ten ist schliefllich, dass Tula
sich an der Niederlassung der
HPNC auf ,ihren® Olport-
steinen stort. Die Vernichtung
der Horasier ist fiir sie angeneh-
mer Nebeneffekt.

Darstellung: Tula ist michtig
genug, um weder ihre Zaubermacht noch ihre Gefiihle
verhehlen zu miissen. Dennoch ist sie zumindest Frem-
den gegeniiber oft deutlich beherrschter als man es von
gefithlsbetonten Hexen gewohnt ist. Sehen Sie Thre Spieler
bei der Darstellung eindringlich an, sprechen Sie leise, und
in drohender Stimmlage. Bei aller Macht weif§ Tula, dass
sie sterblich ist. Aus Furcht um ihr langes Leben baut sie
einen Nimbus der Unantastbarkeit auf, um keine Feinde
an sich heran zu lassen. Auch befragt sie stetig die Ru-
nen, um Gefahren fiir sie selbst, aber auch fiir das Volk der
Thorwaler frith wahrzunehmen und gegensteuern zu kén-
nen. Spielen Sie die Hexe also auch duflerst misstrauisch.
Wirklichen Gefallen findet die Hexe vor allen Dingen an
Frauen, vornehmlich kleiner und mit rundlicheren For-
men als sie selbst.

Seelentier: Wildkatze
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Funktion: Stein, der die Ereignisse ins Rollen brachte. Pup-
penspielerin, die die Geschicke der Flotte und der Helden
nach eigenem Willen lenkt, ihnen aber auch den Weg zur
Rettung weist

Agenda: Will Hranngdottir von Thorwal fern halten und
spiter vernichten. Thr ist es egal, wie viele fiir dieses Ziel
leiden miissen.

Zitate:

wlch verfluche dich, deine Kinder und die Kinder deiner
Kinder!“

»Ich werde noch lange genug hier sein, um meinen Fluch wirken
zu sehen.

wZieh dich aus, du bist auserwiblt fiir heute Nacht.
»Dreimal riihr im Sonnensinn, dreimal wi;fa'zzs Kerbholz hin,
dreimal tanz fernab vom Licht, damit des Feindes Knochen
bricht. “

P — n— == T S

Geb.: unbekannt

GroBe: 1,92 Schritt

Haarfarbe: kahl (roter schmaler Zopf)

Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: brillante, aber geflirchtete Hiterin eines
Volkes, machtvolle Oberhexe, undurchschaubare Schicksalsmacht
Eigenschaften: MU 16, KL I5,IN [6,CH |7, FF 14, GE 16, KO
|4, KK | 7; Eigeboren, Rachsucht I |

Talente: fast alle kérperlichen Talente kompetent, Betéren |3,
Fesseln 14, Prophezeien |3, Sinnenschdrfe |7, Steuermann |4, Wet-
tervorhersage |2, Wurfbeile 14

Zauber und Fliiche: alle bekannten und einige unbekannte
Hexenspriiche und -flliche meisterlich; einige Firnelfen- und Dru-
idenzauber; alle Fliiche, davon oft Unfruchtbarkeit gegen Unver-
schamte und Hagelschlag gegen Schiffe; Runenzauberei
Besonderheiten: Vertrauter Taumann (Wildkatze), eine Mann-
schaft runengebundener Seeleute ist ihr treu bis in den Tod und
verteidigt sie bei Gefahr. |lhre Hautbilder verleihen ihr bisher
unbekannte Krafte nach Meisterentscheid, wenn Sie solche fir
nétig erachten.

Beziehungen: groB3 bei nordaventurischen Hexen, ansehnlich
in ganz Thorwal

Finanzkraft: ansehnlich
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SiLja AVESSa,
EHEMALS SIGURDASDOTTIR

Erscheinungsbild: Das thorwalsche Erbe in Silja wird durch
ihre dunklen Haare kaum offenbar. Sie ist sehr hiibsch und
zierlich, wirkt dadurch sogar beinahe niedlich. Dadurch nei-
gen viele dazu, sie zu unterschitzen. Silja ist sehr charisma-
tisch und trotz ihrer Jugend wenn nétig auch sehr bestimmt,
so dass viele auf ihr Wort horen und an ihre Sache glauben.
Die Avesgeweihte trigt die tiblichen bunten Gewinder ihres
Gottes in den Farben Gelb, Griin und Blau. Die Kleidung ist
wetterfest, zweckmiflig und betont ihre schlanke Figur.

Hintergrund: Siljas Mutter war eine thorwalsche Hiandlerin,
die sich auf der Heimreise auf eine kurze Liebesnacht mit ei-

nem Tavernenbesitzer in Grangor einlief. Nach einem Jahr

ANMHATGE

SiLja AVEssAa

kehrte Sigurda zuriick und iibergab dem Wirt seine Tochter
mit den Worten: ,Ich habe jetzt ja wohl meinen Teil getan,
ab jetzt bist du dran, auflerdem wire ich dem Balg keine gute
Mutter. Sie heifdt Silja Sigurdasdottir!*, und die Mutter wart
nie wieder gesehen. Silja hat auf8er ihrem Namen nichts von
ihrer Mutter geerbt, nichtsdestotrotz behielt das Midchen
immer eine verklirte Sicht auf ihre abenteuerlustige Mutter,
wihrend es in der Taverne ,Hafenkrug' seines Vaters auf-
wuchs. So verschlug es Silja irgendwann auch in die Ferne.
Nach ihren vielen Reisen erhielt sie irgendwann die Weihe
des Aves’ und inderte ihren Nachnamen in Avessa.
Motivation: Als sie von der anstehenden grofSen Fahrt nach
Swafnirland erfishr, sah Silja darin ihr Schicksal. Eine Bestim-
mung, die sowohl ihrem miitterlichen Erbe als auch ihrem
Gott gerecht werden wiirde. Dabei liegt es ihr sehr am Herzen,
auch alle ihre Schutzbefohlenen behiitet zu wissen. Schliefllich
wollte Silja diese in eine bessere Zukunft fithren.
Darstellung: Siljas freundliche Art zieht ihr Gegeniiber
schnell in den Bann. Sie ist schnell begeistert und begeis-
ternd zugleich, was ihr Vorhaben angeht und gute Ideen, die
es weiterbringen. Trotz ihrer weiten Reisen glaubt sie immer
daran, dass alles gut ausgehen wird, daher wirkt sie ein we-
nig naiv. Sie mag auch Gefallen an einem Helden oder einer
Heldin finden, die ihren Enthusiasmus fiir ihr Vorhaben
teilt. Sie zwinkert oft schelmisch und lacht viel, andererseits
tippelt sie in Stresssituationen hektisch mit dem Fuf}, wo-
durch sie ihre Nervositit nicht verbergen kann.

Seelentier: Mowe
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Funktion: Motivierende Stimme, die ins Abenteuer lockt; mo-
ralisches Gewissen der Helden; eventuell auch Maid in Noten
Agenda: Versucht, so gut zu helfen, wie sie kann. Sie wird
sich immer fiir die Schwachen einsetzen und wird nieman-
den aufgeben.

Zitate:

» Wohin? In Aves Namen — immer der Nase nach!“

,Dieses Boot ist voller Un:c/mldiger, ihr konnt es wegen ein paar
Vexlingern nicht einfach versenken.

wHelft mir, [Name cines Helden], ibr seid meine letzte Hoffnung!*

T —— —

T R
Geb.: 1014 BF

GroBe: 1,67 Schritt
Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: idealistische Anfihrerin, junge Geweihte
und Reisende

Eigenschaften: MU [6, KL I |, IN I5, CH I6,FF I [, GE 12, KO
I3, KK 9; Neugier 9; Gliick

Talente: Gefahreninstinkt 6, Geographie |5, Orientierung 14, Me-
chanik 8 Uberreden | |, Uberzeugen 15

Liturgien: die 6 Segnungen, Am Busen DER NATUR, FRIEDEN DER
MeLoDIE, GOTTLICHES ZEICHEN, HASHNABITHS FLEHEN, NIMMERMUDE
WV ANDERSCHAFT, PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG, REISESEGEN
(GRrosserR  REISESEGEN), STERNE FUNKELN IMMERFORT, VISIONSSUCHE,
WEG DEs FucHses

Besonderheiten: Sie ist sehr friedfertig und ungeschickt im Um-
gang mit Waffen. ZurVerteidigung ihrer Schiitzlinge ist sie daher auf
ihre Uberzeugungskraft und ihren Einfallsreichtum angewiesen.
Beziehungen: gering (viele Freunde, aber keine mit wirklicher
Macht)

Finanzkraft: gering (fir ihr Vorhaben auf Spenden angewiesen)

EciL ,RotTavGE*
ToruALLASSOND

Erscheinungsbild: Egil ist sehr auf sein Aufleres bedacht und
kleidet sich in grﬁngefﬁrbtes Leinen mit bestickten Borten.
Zahlreiche goldene Armreife verraten seinen Reichtum. Seine
gedlten dunklen Haare trigt er meist in einem Zopf. Auferlich
gibt es keine Hinweise auf seinen Stand als Godji, auf8er seine
namensgebende rétliche Iris, die sein magisches Erbe verrit.
Fiir einen Thorwaler ist er recht klein und auch nicht beson-
ders kréiftig, strahlt aber eine Selbstsicherheit aufgrund seiner
Stellung aus, die ihn als Respektsperson erscheinen lisst.

Hintergrund: Der Godi gelang bereits in jungen Jahren zu
hohem Ansehen und Reichtum durch seine Deutungen des
Vogelflugs. Tatsichlich nutzen ihm hierzu seine magischen
Begabungen im Umgang mit Menschen mehr als seine Gabe
Prophezeien. Da Thorwaler auch falsche Prophezeiungen
sehr ernstnehmen, kann man auch den Egil seiner Jugend
als geborenen Blender bezeichnen. Er erfuhr in seiner Hei-
matsiedlung Gjalskamund vom Glauben der Gjalskerlinder
Barbaren an Zwanfir, den Gott des Todes. Dieses Wissen ge-

paart mit der Verbitterung vom eigenen Lebenswandel als
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falscher Prophet weckten in ihm bald Zweifel an Swafnir,
dem Gott der Thorwaler. Damit stieflen die Botschaften und
Visionen des Letzen Hjaldingers (erstmals angedeutet im
Abenteuer Bahamuths Ruf) auf fruchtbaren Boten. Swafnir
enthilt den Thorwalern sein Land, Swafnirland, ein Paradies
auf Dere, vor. Nach Iskir empfingt bald auch Egil wahre Vi-
sionen von Hranngar, der eigentlichen Behiiterin des Volkes
der Thorwaler. Egil erkennt einen tieferen Sinn in seinem
Leben, als Geld und Ansehen zu erringen, indem man den
abergliubischen Menschen sagt, was sie horen wollen. Auf
Iskirs Geheifl schmeichelt sich Egil als Berater in die Halla
Maradas und sammelt eine Schar Anhinger um sich.

Motivation: Egil weif3, dass eine offene Anfeindung des falschen
Gottes Swafnir als Frevel ausgelegt werden wiirde, daher spricht
er davon, Hranngars Diener bekimpfen zu wollen. In Wahrheit
sucht er auf Berik aber nach Beweisen, dass Swafnir die Thorwa-
ler verraten hat und die betrogene Hranngar ihnen den Weg nach
Swafnirland weisen kann. Als die Nebelbrut beginnt, Thorwaler
zu besetzen, dndert er seine Pline. In seinem verblendeten Welt-
bild hilt er den Nebel fiir einen in der Einsamkeit wahnsinnig
gewordenen Diener seiner Gottin, der jeden Kontakt zu seiner
Herrin verloren hat. Egils neue Pline sehen vor, sich dem Nebel

EciL ,Rotavce' TorHALLASSON
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zu unterwerfen und zu nutzen, um alle Thorwaler von Iskirs
Botschaft zu ﬁberzeugen. Er will die Thorwaler und ihre wahre
Géttin Hranngar wieder vereinen. Mit dem Volk der Thorwaler
an ihrer Seite konnte die betrogene und geschwichte Hranngar
endlich ihren Rivalen, den neidischen Swafnir, bezwingen und
den Weg nach Swafnirland 6ffnen.

Darstellung: Egil spricht mit leiser Stimme und mustert
sein Gegenﬁber intensiv, was ihn zunichst nicht gerade sym-
pathisch macht. Sein Gespiir dafiir, zu sagen, was sein Ge-
geniiber horen will, und seine subtilen Versprechungen glei-
chen das aber schnell aus. Wo Marada zu Jihzornausbriichen
neigt, beherrscht Egil seine kalte Wut schnell, handelt sehr
rational und spricht keine unangenehmen Wahrheiten aus.
Damit bildet Rotauge einen gewissen Gegenpol zur Walfin.
Er steht ihr an Zielstrebigkeit nicht nach. Der Zweck heiligt
die Mittel fiir das grofle Ganze. Immer.

Seelentier: Aal

Funktion: Urheber des Ubels, Strippenzieher, grofler Anta-
gonist des Abenteuers, dessen Machenschaften erst spit of-
fenbar werden. Er ist im Grunde ein Freund der Thorwaler,
wenn auch verblendet.

Agenda: Will die Flotte kontrollieren, um sie in Hranngars
Arme zu fiihren. Dabei denkt er, das Beste fiir alle zu errei-
chen. Letztlich will er den Schwarm der Nebelwesen kont-
rollieren und damit alle Thorwaler zu Hranngar fithren — er
will Iskir dadurch tiberfliigeln.

Zitate:

»Der Weg nach Swafnirland fiibrt iiber Hranngar.

»Lug und Verrat lauern in den Meeren, biite dich vor falschen
Gotzen!”

wDies war bedauerlich, aber anders werden wir das Ziel nicht
errveichen.

Wlch zeige euch einen neuen Weg, den Weg ins Gliick.

e —— = T =SS

Geb.: 999 BF
GroBe: 1,74 Schritt
Haarfarbe: dunkelbraun (Zopf)

I

T R

Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: meisterlicher Intrigenschmied, kompe-
tenter Vermeider von Schwierigkeiten, erfahrener Prophet und
Godi (Viertelzauberer)

Eigenschaften: MU ||, KL 17,IN 14,CH I5,FF 13, GE |13, KO
I'l, KK 12; Eitelkeit 7

Talente: Betéren 10, Menschenkenntnis 14, Prophezeien 8, Selbst-
beherrschung 14, Uberreden 17, Uberzeugen 13

Zauber: SATUARIAS HERRLICHKEIT 6, SENSIBAR 8, HOL-
LENPEIN 7

Hjalsmesser:

INI 9 +1W6 AT 12
LeP 32 AuP 35 WS6
RS | (edle Pelzkleidung)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksaml<eit, Finte

Verhalten im Kampf: Verlisst sich auf seine Leibwichter Still

PA 14 TP IWé+I
MR 2 GSé6

DKH

und Laut und geht jedem Kampf aus dem Weg. Versucht, sich
redend aus Schwierigkeiten zu winden. Im Notfall setzt er den
HOLLENPEIN ein.

m—— T o= .
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Marabpa GERaSDOTTIR,
Genannt ,pie WOLFin"

Erscheinungsbild: Die hochgewachsene Thorwalerin strahlt
die Autoritit und Selbstsicherheit einer Hetfrau aus, die sich
erstritten hat, dass andere ihren Rat respektieren und sich
ihrem Urteil beugen. Thre roten wallenden Haare trigt sie
offen, womit sie unterstreicht, dass sie sich vor niemandem
beugt. Thre mit Ornamenten bestickten Gewinder zeugen
von Reichtum: eine golddurchwirkte Weste, Fuchspelz, gol-
dene Fibeln und Armreife, tulamidische Pluderhosen mit
Wadenwickeln nach thorwalscher Art.

Hintergrund: Marada musste sich ihre hohe Stellung hart
erkéimpfen, sei es als Hetfrau der Hjérnen—Ottajasko, als
Sprecherin der Traditionalisten ihres Volkes oder als Anfiih-
rerin einer Flotte aus Friedlosen. Aus diesen Erfolgen zieht
sie ihre Kraft und nihrt ihren Stolz. Thr Vater Branngar La-
efson wurde selbst zum Friedlosen, als er 1023 BF eine Axt
nach dem Obersten Hetman Tronde warf.

Im Jahr 1030 BF erstritten einige tapfere Rekker die Sagak-
linge Tyrfing und iibergaben sie Marada, die das michtige
Schwert stets an ihrer Seite weifs. Aber die Hetfrau musste auch
lernen, Niederlagen zu verkraften. Thre gréfSte Niederlage war
sicher die knappe Abstimmung um die Wiirde der Obersten
Hetfrau im Jahr 1027 BF. Der traditionelle und freiheitslie-
bende Norden folgte Marada, doch der Siiden sehnte sich nach
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einem starken Staat und wihlte Jurga Trondesdottir. Die zwei-
te Niederlage war die erfolglose Herferd gegen Glorania 1031
BF. Diese kostete sie viele Anhidnger. Doch auch nach diesen
Riickschligen glaubt Marada nicht, dass das Volk der Thorwa-
ler eine ,Konigin‘ wie Jurga braucht und beugt ihr Haupt auch
nicht vor ihrem ehemaligen Verbiindeten Iskir. Tulas Prophe-
zeiung gab Marada neue Hoffnung, ihrem Volk einen groflen
Dienst erweisen zu kénnen, und so zog sie mit ihren letzten
Getreuen los, um ihr Schicksal in Swafnirland zu suchen.
Motivation: Marada ist verzweifelt — so sehr, dass sie sich mit
Friedlosen abgibt. Aber der feste Glaube an Prophezeiungen,
der den Thorwalern zueigen ist, gibt ihr immer noch Hoffnung.
Hoffnung, sich zu beweisen, Hoffnung, die Freiheit der Thor-
waler trotz Jurgas Reformen zu bewahren, Hoffnung, ihrem
Volk einen groflen Dienst zu erweisen, und auch ein wenig die
aus Ehrgeiz geborene Hoffnung auf den Platz als Oberste Het-
frau. Inzwischen sieht sie in den Friedlosen nicht nur ausgesto-
fene, sondern auch ungliickliche Seelen, denen die Michte des
Schicksals iibel mitgespielt haben und denen die Freiheit mehr
als alles gilt — ganz dhnlich wie Marada selbst.

Darstellung: Wenn Jurga der Verstand des Thorwalschen
Volkes ist, dann ist Marada dessen Herz. Sie versucht, das
Richtige zu tun, auf die richtige Art und Weise, wie es ihre
Ahnen bereits getan haben. Sie ist ehrlich, leidenschaftlich
und gotterfiirchtig. Doch sie ist auch fiir ihren Jihzorn be-
kannt. Thre Wutausbriiche sind nur schwer zu besinftigen
und stehen ihr oft im Weg, wenn sie einem Kritiker besonnen
zuhoren sollte. Auch ist Marada skrupellos, wenn es darum
geht, ihre eigenen Leute, in diesem Fall die ganze friedlose
Flotte, zu versorgen. Sie schreckt dann nicht davor zuriick,
andere zu iiberfallen und ihrer Existenz zu berauben.
Seelentier: Wolf

Funktion: Anfiihrerin der Flotte, einende Kraft.

Agenda: Fiihltsich fiir die ganze Flotte verantwortlich und tut
alles, um ihre Riickkehr zu erméglichen, solange dies die Lande
Thorwals nicht gef'zihrdet. Sie kann drastische Entscheidungen
treffen, und ist bereit, wenige zu opfern, um viele zu retten.
Zitate:

»Nur die Tapferen werden in den Sagas unsterblich.
JZerschlagene Wasserfisser? Wie konnte es dazu kommen? Ich habe
die Wachen verdoppelt. WIE KONNTE ES DAZU KOMMEN?“

e e T L R

GroBe: 1,89 Schritt
Augenfarbe: griingrau
Kurzcharakteristik: gewissenhafte Hetfrau der Hjérnen-Otta-

T R T

Geb.: 997 BF
Haarfarbe: rotbraun

jasko, ehrgeizige Politikerin, jadhzornige Kriegerin
Eigenschaften: MU |5 KL [4,IN [|,CH I3,FF |12, GE 14, KO
14, KK 16; Aberglaube 6, Jahzorn |0

Talente: Menschenkenntnis |2, Kriegskunst (Seegefechte) |1 (13),
Rechtskunde |2, Seefahrt |14, Staatskunst 15, Prophezeien 8, Selbst-
beherrschung 14

Besonderheiten: Sie fiihrt Tyrfing, eine verfluchte Heldenklin-
ge der Sagas, die erst wieder in die Scheide gesteckt werden
kann, wenn ihr jemand zum Opfer gefallen ist. lhre Otta ist die
Silvarwulfa, thorwalsch fir Silberwélfin.

Beziehungen: sehr groB

Finanzkraft: grof3
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ScHwarzaxt

Erscheinungsbild: Schwarzaxt ist eher drahtig als musku-
16s, sein Kérper zeugt von zahlreichen Kimpfen, die man
nicht nur seinen Narben und der mehrfach gebrochene Nase
ansieht, sondern seiner lauernden Kérperhaltung, als wiirde
er jeden Moment wie ein Raubtier auf die Beute losgehen.
Er tragt das glatte schwarze Haar fettig und kinnlang, meist
offen. Sein langes, schmales Gesicht mit den abschitzig blit-
zenden Augen verleiht ihm etwas Tiickisches. Er kimpft stets
mit Axt in der Rechten und Hjalsmesser in der Linken, am
liebsten ungeriistet und mit furchteinfloffendem Gebriill.
Hintergrund: Seinen Geburtsnamen kennt niemand mehr.
Bei seiner friedlosen Mutter aufgewachsen, fiihlte er sich friith
berufen, sich das, was ihm scheinbar zusteht, mit Gewalt zu
nehmen. Er ist nun bereits seit mehr einem Jahrzehnt Het-
mann der Schwarzaxt-Ottajasko und in der Flotte Anfiihrer
der Friedlosen Piraten. Narbe ist schon seit Jahren seine engs-
te Vertraute. Er schmiedet seine Waffen selbst.

Motivation: Schwarzaxt will eher Anerkennung als Macht.
Er vermutet, dass die Friedlosen, wenn die Irrfahrt erst zu
Ende ist, weiterhin ihr ausgestofSenes Dasein fristen werden.
Vordergriindig ist ihm dies egal, schlieflich nimmt er sich,
was ihm gefillt und genieflt das Leben als Raubein in vollen
Ziigen — doch insgeheim wiinscht er sich, als Held und An-
fithrer nach Thorwal zuriickzukehren.

Darstellung: Er hat das Aussehen und Verhalten eines Schur-
ken. Obwohl er miese Tricks anwendet, bleibt er seiner eige-
nen, etwas kruden Ehrvorstellung treu. Wenn man ihm Res-
pekt oder gar Kameradschaft abn'c')tigt, wird er immer noch

ein Mistkerl sein, aber dennoch ein verbiindeter Mistkerl. Flu-
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chen Sie, wann immer Sie kénnen. Werfen Sie den anderen
iberhebliche Blicke zu. Lachen Sie andere aus, wenn diesen
ein Missgeschick passiert. Andersherum dulden Sie natiirlich
nicht, verlacht zu werden, und drohen jedem Spétter einen
méglichst phantasievoll-schmerzhaften Tod an.

Seelentier: Keiler

Funktion: Schwarzaxt ist als Antagonist denkbar — stets
versucht er, sich mehr Macht in der Flotte einzuverleiben,
stets steht er in Konkurrenz zu den Helden und Marada.
Er macht nur Arger und ist fiir verniinftige Argumente ab-
solut unzuginglich. Dennoch wird er die Flotte niemals im
Stich lassen und kann auch Rettung in letzter Sekunde sein,
was ihn ebenfalls zu einer kruden Art von Sympathietriiger
macht. Spitestens zum Zeitpunkt des Szenarios Die Insel
der Verlorenen sollte er eine Liebschaft mit dem Anfiihrer
der Walwiitigen, Bjorngar Birenschinder, begonnen haben.
Agenda: Schwarzaxt vertritt zuvorderst die Interessen von
Schwarzaxt. Dazu braucht er Ruhm, Reichtum und Kimp-
fer. Aus diesem Egoismus heraus kitmmert er sich aber um
seine Anhinger. Er kennt kaum Skrupel.

Zitate: ,Deine verfickte Meinung zu diesem ganzen Haufen
theiffe ist mir sowas von kackenega[, das kannst du dir nicht
vorstellen.

WSei blofS vorsichtig! Ich schinde auch Knaben.

WEin Holmgang. Du und ich. Mach schon mal deinen Frieden
mit Swafnir. Ich schneide dir die Eier ab, vermische sie mit
deinen stinkenden Zehen und lass dich das Ganze noch lebend

probieren.

GroBe: 1,99 Schritt

Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: Der drahtige Seerduber ist blutrinstig

e

Geb.: 998 BF
Haarfarbe: schwarz
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und unberechenbar launisch.

Eigenschaften: MU |7, KL I'I,IN 13, CH I3, FF 9, GE |5, KO
|6, KK 15; Beidhdndig, Gabe: Gefahreninstinkt, Aberglaube 6,
Goldgier 7, Grausamkeit 7, Jahzorn 8

Talente: Athletik |2, Dolche |4, Hiebwaffen (Orknase) |18, Kriegs-
kunst 8, Orientierung 9, Sinnenschdrfe 9, Seefahrt |4, Uberreden
(Einschiichtern) 8, Zechen 12

Besonderheiten: Wenn er den Holmgang auf der Insel der Verlo-
renen gewinnt, flihrt er zwei magische Waffen aus Sternenmetall.
Beziehungen: gering

Finanzkraft: mittel

Orknase® und Hjalsmesser*:

INI 14 +1Wé AT |7 PA25 TP IWé+6 DK N
Raufen: INI 15 +IWé AT 16 PAIS

TP (AU) IWé+| DK H

Schneidzahn:

INI 15+1Wé FK 2l TP IWé+5

LeP 43 AuP 46 WS8 MR7 GS7

RS 3 (Krotenhaut)

Sonderfertigkeiten™*: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Bin-
den, Defensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Kampf im Was-
ser, Kampfreflexe, Hammerschlag, Meereskundig, Meisterparade,
Niederwerfen, Parierwaffen Il, Rustungsgew&hnung |, Schild-
kampf |, Standfest, Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil: Hammer-
faust, Waffenspezialisierung (Orknase), Wuchtschlag.
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Verhalten im Kampf: Reizt seinen Gegner durch grobe Be-
leidigungen zu einem unbedachten Wuchtschlag, Niederwerden
oder Hammerschlag, um dann mit einer Windmidihle zu kontern.
Einfach Angriffe bindet er im Kreuzblock. Schwarzaxt arbeitet
gerne mit Tod von Links. Gegen verwundete oder am Boden
liegende Gegner setzt er dann gern seinerseits einen Hammer-
schlag ein.

*) Er nutzt selbstgeschmiedete, gefaltete und persdnliche Waffen
mit TP+1 und BE-3 fiir jeden, der sie erbeuten kann. Das Hjals-
messer ist ein Kurzschwert als Parierwaffe und kann daher das
Manéver Tod von Links in DK HN mit AT 18 und TP IW+4
ausflhren. Er verflgt (iber zwei Paraden pro Kampfrunde.

**) Wenn Sie die Herausforderung etwas gréfer machen wollen,
erhdhen Sie seine Intuition um 2 und geben ihm die Sonderfer-
tigkeiten Kampfgesplir und Waffenmeister Orknase (Windmiih-
le erleichtert um 4, Binden und Hammerschlag je um |, Parade-
Basiswert +1).
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GoLpzaHNI Rocni, bER GAVIER,
vnb OGnir, DER GotTt

Erscheinungsbild: Der Gauner Rogni ist ein schmieriger
Kerl mit grauen Haaren, die ihm in fettigen Strihnen auf die
Schulter fallen, und fahlgrauen Augen. Er wirkt etwas abge-
magert und ist stindig nervés. Der namengebende Goldzahn
sticht sofort ins Auge und ist Rognis wertvollster Besitz. Er
trigt meist einen ergaunerten protzigen Mantel mit Vogelsti—
ckereien iiber seinen abgetragenen Lumpen.

Hintergrund: Seine wahre Identitit verbirgt er gut — denn
Goldzahn Rogni ist mehr, als er zu sein scheint, viel mehr. Er
ist kein anderer als der Géttersohn Ognir (Westwind 55), an-
geblicher Sohn des Swafnir und einer Seidkona. Nach seiner
Mutter schlagend ist er ein Tiuscher, Spétter und Sier von
Zwietracht, aber auch Helfer der Menschen und Wettkimpfer
nach seinem viterlichen Erbe. Mehr zum Hintergrund des In-
formationshindlers Rogni finden Sie auf den Seiten 24f..
Motivation: Wie Tula sieht er die Zeichen, die Ereignisse
ankiindigen, die in Sagas besungen werden. Swafnir mag im
Kampf mit der Seeschlange Hranngar gebunden sein, aber
Ognir wird das Erwachen Hranngdottirs, einer ebenbiir-
tigen Bedrohung, nicht einfach hinnehmen. Seine Mittel
jedoch sind ungleich begrenzter. Er vermag es nicht, seine
dimonische Feindin einfach mit einem Blitzstrahl von Dere
zu brennen. Zudem liegt dies nicht in seiner Natur. List und
Niedertracht sind sein Wesen. Also handelt er verdeckt, zieht
Fiden und nutzt seine Werkzeuge: die Menschen der Flotte.
In dem Moment, in dem die Helden nach Berik aufbrechen,
beweisen sie Ognir, dass sie die richtigen Rekker sind, um
die Bedrohung durch Hranngdottir zu unterbinden, und
werden von nun an von Ognir auserwihlt — unabhingig
davon, wie sich die Helden dem Gauner Rogni gegeniiber
verhalten haben.

Darstellung: Rogni ist ein schmieriger Gauner voller Gier,
aber ohne Riickgrad. Er sieht seinem Gegeniiber ungern in
die Augen und kommt immer unangenehm nah, wenn er et-

was sagen will. Ognir hingegen ist ein Meister der Verwand-
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lung und kann innerhalb
der Flotte jede beliebige Ge-
stalt annehmen. Am besten
gefillt er sich aber als Rogni
oder als freche Schwalbe.

Agenda: Ognir ist ein Spot-
ter. Lassen Sie ihn aus purer
Schadenfreude ab und an
eine Falschinformation lie-
fern, besonders, wenn die
Helden sich eher Schligen
denn Dukaten als Zahlungs-
mittel bedient haben. Fal-
sche Informationen wird er
natiirlich erst dann liefern,
wenn die Helden glauben,
sich auf seine Aussagen ver-
lassen zu kdnnen. Er konnte
etwa Marada beschuldigen,
die Flotte absichtlich auf
Irrwegen zu fiihren, weil
Tula ihr dies befohlen habe.
Ansonsten macht sich Og-
nir einen Spaﬁ daraus, den
Helden als Rogni vorzugau-
keln, er sei ihr Werkzeug
und nicht anders herum.

Wenn Sie dies wiinschen
und wenn sich eine Gele-
genheit wihrend der Flucht
ergibt, wird er dann und wann Zwietracht zwischen den Hel-
den und anderen Flottenmitgliedern sien. Er ist gespannt,
ob die Helden die Herausforderung dieser Fahrt meistern,
und will ihnen den Wettstreit mit den feindlichen Michten
nicht zu einfach machen. Dies mag angesichts dieser Michte

WENIGER EPiSCH: OHIE GOTTLicHE MacHT

Wenn Threm Spielstil diese Darstellung einer epischen
Wesenheit nicht zusagt oder Sie generell dem Auftauchen
gottlicher Wesen in Threr Geschichte skeptisch gegeniiber
stehen, gehen Sie davon aus, dass Ognir von den Thor-
walern zwar als Swafnirs Sohn angesehen wird, dies aber
nicht unbedingt der Wahrheit entsprechen muss. Wihlen
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unangebracht erscheinen,
liegt aber in der Natur des
Halbgottes.

Und doch ist Ognir auch
ein Helfer der Menschen
und ein Feind des Nieder-
hollischen, das hier in Ge-
stalt Hranngdottirs auftritt.
Wenn es ihm beliebt, wenn
der Druck durch die Be-
drohung im Nebel zu grof}
wird, kénnen Sie Ognir
nutzen, um der Flotte zu
helfen. Dies wird er stets
subtil tun, besonders nach
seinem  gleiffenden  Fin-
gerzeig zur Erhéhung der
Helden. Er kénnte im ent-
scheidenden Moment eine
misslungene in eine glick-
liche Attacke umwandeln
oder als Schwalbe den Weg
zu einer kleinen Insel mit
Nahrung weisen.

Positive wie negative Ein-
griffe Ognirs sollten  Sie
als Meister aber auf ein bis
zwei an der Zahl beschrin-
ken, denn erstens sind Og-
nirs Moglichkeiten zu ma-

nipulieren, aufgrund des Gesetzes der Kha nicht unbegrenzt,

zweitens wollen Sie ihren Spielern durch Willkiir sicher nicht

Spafl und Herausforderung nehmen.

Ognir verhilt sich in diesem Abenteurer eher wie ein gottli-

cher Schelm denn wie ein schelmischer Gott.

Sie selbst, ob Ognir einen Halbgott, eine Erscheinungs-

form Xeledons, einen Alveraniar, ein Feenwesen oder et-

was ganz anderes darstellt.

Auch ist es moglich, dass Rogni einfach nur der schmie-

rige Informationshindler ist, der er zu sein scheint. Dann

miissen sich die Helden ohne géttlich Hilfe hervortun.
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SCHERGEN UnD REKKER —
W ERTE DER VERFOLGER VNID DER VERBUNDETEN

Avs DeEm ITEBEL

»Glaubst Du wirklich, ein ganzes Volt zittert vor ein bisschen
Dunst aus purem Aberglauben? Nein, die Thorwaler haben ei-
nen guten Grund, den Nebel zu fiirchten. Einen sehr guten ...
—Tula von Skerdu zu einem Mirtellinder, 813 BF

ITEBELQUALLE
(POLYPEN UNID ERWACHSENE TiERE)

Erscheinungsbild: Wie bei ihren mundanen Vettern ist der
Schirm der Quallen durchscheinend, allerdings ist sein Inne-
res von Nebel gefiillt. Zudem dampfen Nebelschwaden aus
den Kérpern aus. Erwachsene Quallen verfiigen tiber ausge-
prigte Nesselarme und werden ausgestreckt normalerweise
etwa armlang.

Die Polypen der Quallen gleichen fingerlangen, durchschim-
mernden flachen Wiirmern. Sie entwickeln sich aus Larven,
die die adulten Tiere aus ihrem Korper abschniiren kénnen.
Die Larven miissen in Meerwasser gedeihen, bevor sich aus
ihnen Polypen entwickeln, die dann im Wirtskorper weiter-
wachsen. Wenn sich die Polypen ansiedeln, entwickelt sich
der obere Teil zu einer Qualle, die sich vom unteren Teil I6st.
Dieser ,Fuf}“ verkiimmert danach.

Herkunft und Lebensraum: Die Larven entstehen entwe-
der direkt im Innern des Mutternebels Hranngdottir, oder
sie werden von erwachsenen Tieren geboren, wobei eine
Qualle vier bis fiinf Larven auf einmal abschniiren kann (alle
vier Wochen), auch ohne einen Geschlechtspartner. Nach
zwei Wochen sind die Tiere dann erwachsen.

Die Larven kénnen nur im Salzwasser gedeihen. Polypen
sterben auflerhalb des Nebels, des Salzwassers oder eines
Wirtskérpers innerhalb weniger Minuten. Ausgewachsene
Quallen kénnen an Land oder im Siiffwasser einige Stun-
den iiberleben und auch kimpfen. Wenn ihr Wirtskorper
stirbt, verlassen die Quallen diesen und greifen ihre Gegner
an, bis sich eine Gelegenheit zur Flucht ins Wasser ergibt.
Dabei trennen sie gerne Kopf oder Gliedmaflen ihres Wirtes
ab, um ihren Quallenleib darin zu schiitzen und linger in
trockener Umgebung iiberleben zu kénnen. Im Gegensatz
zu ihren Vorgingern aus den Dunklen Zeiten haben die
Quallen aufgrund ihrer magischen Verinderung die Fihig-
keit eingebiifit, Tote zu besetzen und zu beleben sowie im
SiifSwasser zu existieren.

Auf geweihtem Boden verenden die Quallen innerhalb von
Augenblicken. Im Schutze eines Wirts kdnnen sie tagelang
in Tempeln oder Heiligtiimern ausharren, was aber zum
langsamen Verfall des Wirtskérpers fithrt, aus dem sie ihre
Kraft ziehen.

Infektion: Die Polypen miissen direkt in Mund, Nase oder
Ohren eingefithrt oder durch das Trinkwasser geschlucke
werden. Eine zufillige Infektion, zum Beispiel durch einen
Polypen im Methorn, ist aber aufgrund der Gréfle der Po-

]ypen eher unwahrscheinlich. Ausgewachsene Tiere sind nur

AMHATIGE

zu einer Infektion fihig, wenn sie direkt durch einen groflen
Schnitt am Kopf in diesen eingesetzt werden. Die Thorwa-
ler bezeichnen ihre infizierten Landsleute bald als Vexlinger,
Wechselbilger.

Schlifer: In einigen Fillen tibernimmt der Polyp den Wirt
auch nicht direkt, sondern versteckt sich in Bauch, Brust
oder Kopf des Opfers und wartet dort. Er l&scht nur die
Erinnerung an seine Aufnahme und beobachtet die Hand-
lungen seines Opfers. Dadurch ist eine Entdeckung des
Parasiten beinahe unméglich. Die Wirte werden hierdurch
zu Schlifern, die jederzeit als Vexlinger zuschlagen kénnen,
sobald der Schwarm dies fiir nétig befindet. Allerdings bens-
tigt die Nebelqualle in diesem Fall auch einige Minuten, um
die Kontrolle tiber ihr Opfer zu perfektionieren.
Schwarmintelligenz: Die einzelnen Vexlinger stehen tiber den
Limbus stindig mit dem Mutternebel und mit jedem ihrer
Gleichartigen in Verbindung. Genaue Identititen kennen sie
zum Schutz der anderen Besetzten jedoch nicht. Dabei sind sie
aber nicht blofle Sklaven Hranngdottirs, sondern formen zu-
sammen mit der Dimonin eine Art gemeinsames Wesen, eine
Schwarmintelligenz. Jede Qualle behilt aber auch grofle Teile
der Personlichkeit des Wirtes, was jedes Mitglied wiederum
individuell macht und mit jedem neuen Wirt das Wesen des
Schwarms in eine andere Richtung lenkt. Theoretisch kénnte
eine starke Personlichkeit einen Teil des eigenen Willens im
Schwarm beibehalten und damit sogar den Schwarm beein-
flussen. In dem vorliegenden Abenteuer ist dies bei Strupp
der Fall und wire auch fiir die Helden denkbar. Personen mit
extrem starker Personlichkeit, wie Nahema, Borbarad oder
Rohal, kénnten dem Schwarm sogar den eigenen Willen auf-

zwingen und alle Vexlinger unterwerfen.
e TS e T e e e
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Ausgewachsene Nebelqualle (Wasser/Land)
Nesselarm:

INI 8+IW6 AT I13/9 PA 6/2
TP IW6+| (+IW6 auf nackter Haut) DK H LeP |4
AuP |6 WS 4 MRI5 GS5/3 RSO

Besondere Kampfregeln: Besonderer Angriff (Anspringen),
Fortpflanzungsfahigkeit, leichte Empfindlichkeit (geweihte Ob-
jekte), Schreckgestalt |, schwere Empfindlichkeit (Efferd, Swafnir),
Verwundbarkeit (Efferd, Swafnir), Wasserwesen, Infektion (siehe
FlieBtext) und Verhtllte Aura (siehe FlieBtext)

Zauber: FULMINICTUS (2W6 SP) und SCHLEIER DER UN-
WISSENHEIT (9 ZfP* Wirkungsdauer 9 Stunden). Die Quallen
bezahlen die Kosten fiir diese Zauber (2W6 bzw. || LeP) mit
der Lebenskraft ihrer Opfer oder notfalls mit ihrer eigenen.
Verhalten im Kampf: Entlarvte Quallen versuchen meist, sich
mit ihren Nesselarmen kriechend fortzubewegen und zum Was-
ser zu gelangen. Dazu schlagen sie nach allem, was ihnen im Weg
steht, und zwar nach Médglichkeit auf bloBe Kérperstellen. Sie
verzichten hingegen auf eine Flucht, wenn ihr Angriff zum Nutzen
des Schwarms Uberwiegt, etwa um anderen Quallen eine Infekti-
on zu ermdglichen oder die Flucht eines potentiellen Wirtes zu
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verhindern. In diesem Fall opfern sie sich fir die Gemeinschaft.

Einzeln sind die Quallen fiir einen ausgebildeten Kampfer recht
harmlos, in groBen Schwirmen etwa nahe des Mutterleibs kon-
nen sie tapfere Rekker durch ihre schiere Ubermacht tiberwiilti-
gen und nach Mdglichkeit mit ihren Polypen infizieren, sobald ihr
Opfer wehrlos (ohnmachtig oder kampfunfahig) ist.

@ Tierkunde +3: Die Qualle ist in der Lage, sich mittels
Abtrennung von Polypen fortzupflanzen. In Siifwasser so-
wie an Land kann sie nicht dauerhaft iiberleben.

[~ 3 Magische / karmale Analyse :

| ZfP*/LkP* Die Qualle ist ein Daimonid.

4 ZfP¥/LkP* Der Daimonid stammt aus der Domine
Charyptoroths.

7 ZfP*/LkP* Der Daimonid scheint mit dem umgebenen
Nebel auf magische Weise Informationen aus-
zutauschen. AuBerdem scheint er mit lebenden
Wesen verschmelzen zu kénnen.

VEXLINGER

»Sie sind unter uns, iiberall in der ganzen Flotte, und sie haben

«

einen Plan.

— Hjordis Fulenkind, nach einem Mord in der Flotte

Die Quallen sind in der Lage, auf simtliche Erinnerungen
ihrer Opfer zuzugreifen und deren Bewegungen perfekt zu
kontrollieren, allerdings erst einige Stunden nach der Uber-
nahme. Davor laufen sie Gefahr, einem misstrauischen Be-

Das EnTLarRVEDN
EIinES VEXLIIIGERS

Die Quallen im Innern eines Vexlingers sind dazu geziichtet,
wahre Meister der Tduschung zu sein. Die Infiltration des
thorwalschen Volkes kann nur gelingen, wenn die Quallen
vor Entdeckung durch Hellsichtmagie und entlarvende Ru-
nen weitgehend geschiitzt sind.

Alle Proben zum Aufspiiren von Vexlingern sollten Sie als Meis-
ter verdeckt wiirfeln, auch, wenn die untersuchte Person iiber-
haupt nicht infiziert ist. Sonst werden die Probenerschwernisse
allein Thre Spieler bereits auf die richtige Fihrte fithren.

Der Wirt selbst ist sich iibrigens der Identitit anderer Vex-
linger nicht bewusst, kann also auch nicht durch Gewalt
zur Freigabe dieses Wissens gezwungen werden. Strupp, der
Rebell des Schwarms, kénnte im Laufe der Geschichte an-
dere Vexlinger enttarnen. Die Identitit von nicht-erwachten
Schlifern jedoch ist einer einzelnen Qualle und damit auch

Strupp nicht bekannt.
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obachter durch fahrige Reaktionen oder verdichtige Ant-
worten aufzufallen und halten sich daher wihrend dieser
Zeit versteckt. Danach sind sie durch ihre hohe Intelligenz
kaum ohne potente magische oder karmale Mittel aufzuspii-
ren, solange sie nicht durch konkrete Angriffe oder Sabota-
gen auffallen.

Anderung der Werte: Vexlinger erhalten die Sonderfertig-
keiten Aufmerksamkeit, Formation, Kampf im Wasser, Un-
terwasserkampf und Meereskundig; zudem sind ihre Selbstbe-
herrschung und Magieresistenz um je fiinf Punkte erhsht (bis
zu einem Maximum von 15). Alle Zauberfertigkeiten und
die Astralenergie magiebegabter Wirte bleiben erhalten, eine
Weihe und die damit verbundenen karmalen Féihigkeiten
hingegen nicht. Auch geht die dem Swafnir heilige Gabe der
Walwut bei einer Infektion verloren. Die Qualle im Inneren
der Vexlinger kann ebenfalls die Zauber FULMINICTUS
(2W6 SP) und SCHLEIER DER UNWISSENHEIT (9
ZfP*, Wirkungsdauer 9 Stunden) ansetzen, dhnlich einer
Ubernatiirlichen Begabung. Sie bezahlt diese mit den AsP
oder LeP des Wirts.

Verhalten im Kampf: Dies unterscheidet sich kaum von
dem des Wirtes, nur, dass der Vexlinger durch seinen Kon-
takt zum Schwarm genau iiber die Position und Lage ande-
rer Nebelkreaturen in der Nihe informiert ist, und dadurch
deutlich effektiver kéimpfen kann. Er kann beispielsweise
Gegner in einen Hinterhalt treiben, Formationen eingehen,
bedringten Vexlingern beistehen und kann selbst nur erheb-
lich schwerer iiberrascht werden.

Bedenken Sie, dass durchaus auch Magier zu Vexlingern ge-
macht werden konnen und dabei ihre magische Macht in
vollem Umfang behalten. Damit kénnen Sie Kimpfe inte-
ressanter gestalten.

£®: MaciscHE HELLSiCHT

Die Quallen nutzen ihre permanent aktive Fihigkeit Ver-
hiillte Aura, um sich vor Entdeckung zu schiitzen. Durch
ungezielte Hellsichtmagie wie Magiegespiir und die Nihe
einer Knochenkeule sind sie dadurch nicht auszumachen.
Werden sie gezielt untersucht, resultiert daraus eine FEr-
schwernis auf ODEM, ANALYS oder Sinnenschirfe unter
OCULIS ASTRALIS von 10 fiir ausgewachsene Quallen,
12 fiir aktive Polypen und 15 fiir Schlifer. Wenn Quallen
die Gefahr wittern, entdeckt zu werden, kénnen sie mit
Hilfe ihres Zaubers SCHLEIER DER UNWISSENHEIT
die Probe noch um zusitzlich 9 Punkte + investierte AsP
erschweren. Innerhalb der Aura eines Magiebegabten sind
entsprechende Proben um zusitzliche 1 / 3 / 5 Punkte er-
schwert fiir Viertel- / Halb- / Vollzauberer. Auflerhalb ei-
nes Wirtes verhiillen die Quallen ihre Aura nicht. Sie sind
dann ohnehin als Daimonid zu erkennen.

Ein Brick ins GEISTERREICH wird ebenfalls von der verhiill-
ten Aura getiuscht, kann den SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT aber durchdringen.

Jedem Mitglied einer Schiffsmannschaft, die durch ein Oz-
mga/dr verbunden ist, steht eine Menschenkenntnis-Probe
zu, um einen Verriter in der Mitte der Schiffsgemeinschaft

zu entdecken, und zwar jedes Mal, wenn das Bundlied ge-
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wirkt wird. Die Probe ist mit oben genannten Erschwernis-
sen versehen.

Zauber wie BLICK AUFS WESEN, BLICK IN DIE GE-
DANKEN, EXPOSAMI, PESTILENZ ERSPUREN,
SEELENTIER ERKENNEN oder SENSIBAR betreffen in
erster Linie den Wirt. Die Qualle versteht es, ihre eigenen
Absichten und Fihigkeiten hinter denen des Wirtes zu ver-
bergen, was die genannten Zauber Wirkungs]os macht. Es sei
denn, der Wirt wird gerade im Moment zu einer speziellen
Handlung wie einem Attentat oder einer Sabotage durch den
Schwarm angestiftet. In diesem Fall wirken besagte Zauber
direkt auf die Qualle.

Die Qualle ist machtlos, wenn ein Beherrschungszauber die
erhhte MR des Wirts durchdringen konnte. Sie kann erst
nach Ablauf der Wirkungsdauer wieder die volle Kontrolle
tibernehmen. Fragen tiber Pline des Schwarms oder die ei-
gene Infektion kann ein Beherrschter allerdings nicht beant-
worten, da ihm seine eigene Infektion nie bewusst ist durch
die Gedankenmanipulation bei der Ubernahme.
Beherrschung oder Hellsicht auf die Qualle selbst, etwa um
die Geheimnisse eines Vexlinger zu erfahren, ist um die MR
des Wirts (modifiziert) oder der Qualle erschwert, je nach-
dem, welcher Wert grofSer ist.

Der Wirt kann sich auch nach seinem Tod nicht an die Zeit
als Vex]inger erinnern. Nekromantie hilft hier also wenig.
Die Seele eines Vexlinger gehort nach einiger Zeit (Meister-
entscheid) ganz Hranngar und fihrt mit dem Tod der Krea-
tur in die Niederhallen.

£» Karmaire Einsicut

Die Liturgie SicHT AuF MaDAs WELT kann die Quallen the-
oretisch entdecken, ist aber ebenso wie oben beschriebene
magische Mittel erschwert. Die genannte Erschwernis gilt
nicht fiir BLick pER WEBERIN. Allerdings ist dieses Nutzen
gottlicher Macht sehr kriftezehrend und langwierig.

Die Liturgie SEELENPRUFUNG kann Infizierte nicht entlar-
ven, da Vexlinger keine Paktierer sind.

GLEICHKLANG DES GEISTES wird in diesem Fall analog zu

SENSIBAR behandelt.

F - 3 AnAaLYSERESVLTATE

Eine erfolgreiche Analyse mittels geeigneter Zauber oder Li-
turgien offenbart:

| ZfP¥LkP*  Der Infizierte wird als eine Art Daimonid klas-
sifiziert.

4 ZfP¥/LkP* Der diamonische Anteil kann als von der Do-
méne Charyptoroths gendhrt erkannt wer-
den, jedoch scheint es sich trotz dimonischer
Strukturen nicht um einen reinen Diamon zu
handeln. Fast scheint es, als wire der Infizierte
ein Daimonid, der mit einem daimoniden We-

sen verschmolzen ist.
7 ZfP*/LIKP*

Die Fahigkeiten der Qualle kénnen ausgelotet
werden, zudem erkennt der Analyst, wie weit

dieVerschmelzung fortgeschritten ist.

ANMHATIGE

DieE HEiLvnc iHFiZiER’I‘ER

» Werft das Ding ins Kabelgatt!“
—Kiptn Kielschwein nach der Entlarvung eines Schlifers

Die Nebelqualle verwichst mit ihrem Wirt vollig und
macht ihn damit zu einer Art Chimiire. Das macht die Hei-
lung eines Vexlingers duflerst kompliziert. Nichtsdestotrotz
gibt es einige wenige Moglichkeiten, Vexlinger und Qualle
zu trennen.

Hierbei sind alle Kosten fiir Polypen um 1/4 gesenkt, fiir
Schlifer sogar um 1/3. Das gilt nicht fiir die permanenten
Kosten. Bei Schlifern sind zudem alle Erschwernisse hal-
biert, so dass hier eine Rettung wahrscheinlicher ist.

) Eine profane Operation (Heilkunde Wunden +12, Anato-
mie +8 und FF +3), oder ein DESTRUCTIBO (Probe +24,
22 AsP) kann die Qualle entfernen, wenn gleichzeitig der
Wirt mit Heilmagie oder Liturgien behandelt wird. Ansons-
ten wird er verbluten (3 Wunden im Kopf). Dies rettet sein
Leben, aber nicht seinen Verstand, da die Qualle grofle Teile
des Gehirns mit in den Untergang reifit.

_) Die meisten bannenden Zauber wie PENTAGRAMMA
und Liturgien wie der klassische Exorzismus oder ZEgr-
SCHMETTERNDER BANNSTRAHL vernichten nicht nur die
Qualle, sondern auch den Wirt — immerhin retten sie jedoch
seine Seele.

) REVERSALIS [CHIMAEROFORM] (Probe +29, ins-
gesamt 52 AsP, davon 1 permanent)

_) VERWANDLUNG BEENDEN (Probe +24, 19 AsP, da-
von 2 permanent)

_) Ein Exorzismus des bosen Geistes durch einen Schama-
nen auf Grad IV (Probe +24, 3 pAsP)

_J Ein elfisches Lied der Reinheit hat nicht die Macht, die
Qualle zu vertreiben.

) VERSTANDIGUNG STOREN (8 Zf{P*, 15 AsP)
schneidet die Qualle vom Schwarmbewusstsein ab. Der zu-
gehorige Vexlinger wird sich ruhig verhalten, bis die Zauber-
dauer endet, ein einmal begonnenes Attentat aber zu Ende
fihren. Wird er wihrend der Wirkungsdauer unter Druck
gesetzt, neigt der Infizierte dazu, verwirrt und ingstlich zu
reagieren. Eine Zonenvariante ist auf sich bewegenden Schif-
fen wenig effektiv.

_J) Pratos’ MaGIEBANN versetzt die Qualle fiir LkP* SR in
Schlaf und gibt dem Wirt fiir diese Zeit die Kontrolle zu-
riick.

_ Gleiches gilt fiir ARGELIONS BANNENDE HAND und RaH-
jas FrRemHEIT. Hier gilt aber, dass die Qualle nicht mehr er-
wacht, abstirbt und der Wirt geheilt wird, wenn mindestens
10 LkP* tibig bleiben.

_ Ein grofles Wunder der Tsa, der Peraine, des Efferd oder
des Swafnir

_J Die Heilung eines Freundes ist als Paktgeschenk der Cha-
ryptoroth oder der Asfaloth denkbar (fiir 200 Pakt-GP).

2 Tula von Skerdu steht ebenfalls die magische Moglichkeit
des VERWANDLUNG BEENDEN zur Verfiigung. Diese
kostet sie aber viel Kraft. Sie wird daher einen sehr groffen
Gefallen dafiir einfordern (Meisterentscheid).

) Wihrend des Finales gibt es eine Moglichkeit, die Qualle

aus dem menschlichen Kérper auszutreiben (Seite 124).
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Ein HELD aLs VEXLINNGER_

Wenn Thre Gruppe Verwicklungen in den eigenen Reihen
mag, kann auch ein Held im Schlaf oder wihrend eines
Kampfes infiziert werden. Dies bietet eine schone Gelegen-
heit fiir intensives Rollenspiel. Allerdings sollten Sie eine sol-
che Infektion mit dem jeweiligen Spieler absprechen, da dies
leicht den Tod des Helden zur Folge haben kann. Alternativ
konnen Sie die spitere Heilung des Helden auch ein wenig
erleichtern. Die Runjas sind ihm nach seinen bisherigen Ta-
ten hold und greifen hier subtil ein.

Teilen Sie dem Helden sein Schicksal heimlich mit, damit
sich der Rest der Gruppe die bése Uberraschung bewahrt.
Der Held-Vexlinger kann nun heimlich Sabotageakte ver-
iiben, nach eigenem Ermessen in einem ungiinstigen Mo-
ment auf die Seite des Nebels wechseln und seine Kamera-
den angreifen, oder auf meisterlichen Wink hin zuschlagen.
Alternativ kénnen sich bei einem Helden die Verdachtsmo-
mente hiufen, selbst ein Schlifer zu sein (durch Triume,
Stimmen in der Nacht, Gedichtnisliicke, Sympathie fiir
den Schwarm). Dies eignet sich auch fiir Helden mit dem
Nachteil Einbildungen, auch wenn sie gar nicht infiziert sind.
Vertraut sich der Betroffene den anderen an? Behiilt er sein
Geheimnis fiir sich und riskiert damit, zum Vexlinger zu

werden? Wie verhalten sich die Gefihrten des vermeintli-

[NEBELALP

Obwohl Hranngdottir keine feste korperliche Form hat,
hat sie neben den Vexlingern und den Gla’rugh’aroolim eine
direkte Moglichkeit, die Friedlosen anzugreifen. Sie formt
Nebelalpe, dimonische Geistwesen aus ihrer Essenz, die die
Flotte angreifen.

Die Krieger schilen sich normalerweise in Form von Tier-
menschen (gerne Krabben, Schlangen und Spinnen) oder
Ghulen (Draugern) aus Nebelbidnken. Thre Form ist im-
mer etwa menschengrof§, kann in diesem Rahmen aber
beliebig variiert werden. Nebelalpe erscheinen diffus wa-
bernd mit einem soliden, fleischlichen Kern. Die Wesen
sind halbstofflich und kénnen daher verletzen und verletzt
werden. Thre Wunden bluten Brackwasser. Als Waffen
formen sie Zihne, Klauen oder Klingen aus ihren Glied-
maflen. Die Nebelalpe verfiigen zudem iiber eine schwa-
che telepathische Gabe. Diese nutzen sie, um die Gestalt
tiefsitzender Angste ihres Gegners anzunehmen (etwa die
einer Leiche, eines Tiers oder eines Feuerwesens). Unter
den Thorwalern setzt sich daher bald die Bezeichnung
,Nebelalp‘ durch.

Hranngdottir kann die aus ihr geschaffenen Geistwesen je-
derzeit wieder absobieren. Da sie einen Teil ihrer Essenz tra-
gen, schwiicht jeder vernichtete Nebelalp ihre Krifte. Konnte
eine grofle Anzahl von Nebelalpen erschlagen werden, muss
sich Hranngdottir mit weiteren Attacken zuriicknehmen, bis
sie ihre Krifte regeneriert hat.
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chen Schlifers? Auch eignen sich Geliebte und gute Freunde
als Schlifer oder Vexlinger. Fiir solche Figuren gibt es zudem
eine Option auf Heilung im Finale auf S. 127.

Ein starker Wille kann das Schwarmbewusstsein beeinflus-
sen. Daher ist es auch denkbar, dass ein Held Strupps Rolle

beim Szenario Der Feind meines Feindes einnimmt.

HinavszOGerm DER InFERTion

Die Qualle kann willensstarke Menschen nicht direkt beherr-
schen. Sobald die Qualle den Wirt ibernehmen will, was im
Falle von Schlifern nicht sofort mit der Infektion geschehen
muss, legt der Betroffene eine Probe auf (MU/2)+MR ab,
die um 5 (im Falle von Polypen) oder 8 (sobald die Wesen
ausgewachsen sind) und weitere Umstinde (etwa Nachteil
Medium) erschwert ist. Misslingt die Probe, hat die Qualle
die Kontrolle. Gelingt die Probe, zihlt der Betroffene wei-
terhin als Schlifer, kann aber bei einer gelungenen IN-Probe
den Versuch der Ubernahme feststellen und méglicherweise
seine Gefihrten warnen. Nach einer Stunde (falls die MR
des Wirts grofSer als 6 ist) beziehungsweise nach einer SR
(falls die MR des Wirts kleiner oder gleich 6 ist) unternimmt
die Qualle einen erneuten Ubernahmeversuch. Jeder neue
Versuch erschwert die Probe fiir den Wirt um 1. Eine end-

gilltige Ubernahme ist also unvermeidlich.

Nebelalp (damonisches Geistwesen)

INI 10+1W6 PAll LeP I8 RSO WS -
Nebelklinge: DKN AT 6 TP IWé+3

GSé6 AuP- MR9 GWS38

Besondere Kampfregeln: Finte, Gelinde (Wasser), Sturman-
griff, Wuchtschlag

Besondere Eigenschaften: Alpgestalt (misslingt dem Opfer eine
MR-Probe, erscheint der Nebelalp als seine gréBte Angst: alle Akti-
onen im Kampf sind um den halben Wert der Angst oder Aberglau-
ben erschwert), Immunitét (kritische Treffer, VWWunden), Lichtscheu,
Resistenz (profane Angriffe), Verwundbarkeit (Efferd, Swafnir)
Verhalten im Kampf: Im Gegensatz zu den Vexlingern agie-
ren die Nebelalpe als Einzelginger. Da ihnen ihr eigenes Dasein
wenig bedeutet, belegen sie ihre Mandver mit hohen Zuschli-
gen. Beim ersten Anblick eines Nebelalps entscheidet eine MR-
Probe, ob die Alpgestalt greift.

TTEBELROCHEI

Eine weitere Ausformung der dimonischen Essenz sind die
Nebelrochen, die Hranngdottir vor allem schafft, um ﬂiegende
Feinde anzugreifen und an der Flucht zu hindern. Sie sind etwa
anderthalb Schritt lang und erinnern an Dreiecksrochen (Zoo-
Botanica 161). Thre Kérper sind diffus und es scheint ein weifler
Schimmer davon auszugehen, wie ein Kerzenschein im Nebel.

FRIEDLOS
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Nebelrochen (damonisches Geistwesen)

INI 10+1Wé6 PA |2/ 4% LeP 18

RS 0 WS -

Rammen: DKH AT 18/ 0% TP 2Wé
GSI5 AuP- MR9 GW7

*) in der Luft / am Boden

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Schwarm (1 W6 Nebel-
rochen)

Besondere Eigenschaften: Immunitit (kritische Treffer; Wun-
den), Lichtscheu, Resistenz (profane Angriffe), Verwundbarkeit
(Efferd, Swafnir)

Verhalten im Kampf: Nebelrochen versuchen, fliegende
Gegner von ihrem Fluggerdt zu stoBen oder zur Landung zu
zwingen. Steile Sturzflige fallen den gleitenden Wesen schwer.
Daher greifen sie in Kimpfe am Boden fiir gew&hnlich nicht ein,
sondern kehren zu Hranngdottir zuriick.

T e e

e T

GLA’RUHG'aROOL, DiE TopEsQuaLLE,
SCHWEBENDE HOLLENHAVBE von
LamaarR’'YUVVUG, ZWEIGEHORINTER DIiEMER
CHaRYPTOROTHS

»Der Kommentar von Mudarris almbhanach Ukbraban aus
dem dritten ]zzhr/ntndert unserer Zeitref/]nung legt mzhe, dass
es sich bei dem bisher unbekannten Quallendimon, der zu-
letzt 1031 BF iiber Warunk gesehen wurde, um Gla'rubgarool
handelt, dessen Name in einigen Fassung der Pforrerz des
Grauens erwihnt wird. Dort wird dieser zweigeho'rnte Sklave
Charyptoroths ,schwebende Hillenhaube von Lamaaryuug
genannt, eine Um:r/yreibung, die zu seiner Er:f/]einung pas-
sen will. “

—Notiz des Arkanobistorikers Baralbus G ‘Hliatan, 1033 BF

Der bliuliche Quallendimon scheint stindig zu pulsieren,
wihrend er iber dem Boden oder unter Wasser schwebt. Der
pferdgrofle Zweigehornte ist in der Lage, in groflere Hohen
aufzusteigen und fliegende Gegner anzugreifen, bewegt sich
aber ungern von der Wasseroberfliche weg. Dieser Dimon
tauchte das letzte Mal iiber Warunk (Abenteuer Donner
und Sturm, Seite 75) auf, findet sich aufgrund seiner Natur
aber auch im Gefolge Hranngdottirs.
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Todesqualle (Charyptoroth-Damon)
Beschwoérung: +1 | Beherrschung: +6
Wahrer Name: |/3 Basiskosten: |3

INI [0+1Wé6 PA 6 LeP 120% RS 3
Nesselfaden: DK HNS AT I3 TP IWé6+3
GS 8 MR 9 GW |4

*) 40 LeP am Rumpf / je 10 LeP je Nesselfaden

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner; 3 AT und 3 PA pro
KR; Flugangriff, Gezielter Angriff / Umklammern (5)
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (dtzender Schleim;
je 13 zugefiigte TP senken den RS um | Punkt), Formlosigkeit
|, Lichtempfindlich, Regeneration |, Resistenz (profane Angriffe),
Verwundbarkeit (Efferd), Wasserwesen

Mogliche Dienste: Bewegung, Bindung, Kampf, Kérperliche
Hilfe, Manifestation, Wache

AMHATIGE

Verhalten im Kampf: Gewdhnlich stiirzt er sich auf einen
Gegner, um ihn zu umklammern und alle Angriffe auf diesen zu
konzentrieren. Erst nach dessenTod ldsst Gla'ruhg’arool von ihm
ab und macht sich Uber das nachste Opfer her.

S e S S e e e
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IMenscHLicHE GEGHOER VIID
VERBUNDETE (EXEMPLARISCH)

THorRwaALER SjaHSKARI (SEEKRIEGER)

Diese Seekrieger finden sich typischerweise auf den Schiffen
der Anhinger Maradas und Jurgas. Sie sind sowohl in der See-
fahrt als auch im Kampf geschult und haben schon so manche
Herferd hinter sich. Nach Swafnirland fahren keine Griin-
schnibel. Obwohl sie nicht die Disziplin der Seesoldaten des
Mittel- oder Horasreichs ausweisen, so sind sie auch nicht der
chaotische Haufen, den die Piraten in der Schlacht darstellen.

T S e T e T S e T e e R e T
Sjahskari (erfahren / Veteran)

Orknase* und Rundschild:

INI7/9+IWé AT 141717 PA 15/18
TP IW6+5/ |W6+6 DK N

Orknase™:

INIS /11 +IWé AT 171720 PAI1/14
TP IW6+6 [ IW6+7 DK N

Hjalsmesser** und Rundschild:

INI8/ 10 +IW6 AT 14717 PA 15/18
TP IW6+2/ [W6+3 DK HN

Kurzbogen / Kriegsbogen:

INI10/12+IW6 FK 17722

TP IW6+4 | IW6+7

Schneidzahn:

INIIO/ 12 +IW6 FK 19/24

TP IW6é+4 | IW6+5

LeP 36/42 AuP 37/ 44 WS71/8

MR 3 /5 (8/ 10 als Vexlinger) GS7/4

RS 3 (Kroétenhaut) / 7 (Kettenmantel oder Schuppenpanzer,
Spangenhelm)

Wichtige Vor- und Nachteile: Goldgier 6, Aberglaube oder
eineAngst 6 / 4

*) Viele Seekrieger nutzen auch das thorwalsche Breitschwert,
den Speer oder die Skraja. Passen Sie die Werte entsprechend an,
wenn Sie mehr Abwechslung wihrend der Kémpfe wiinschen.
**) Die Werte hier stehen fir ein kurzes Hjalsmesser; welches
dem Kurzschwert entspricht. Das Hjalsmesser als beliebte Waffe
und niitzliches Werkzeug kommt aber in vielen Formen vor. Die
Werte eines langen Hjalsmessers entsprechen dem Entermesser,
wihrend die des sehr kurzen Hjalsmessers denen des Schweren
Dolches entsprechen.

Wichtige Talente: Boote Fahren 8 / |2, Seefahrt 12 / |5, Selbst-
beherrschung 7 1 13 (12 /15 als Vexlinger), Uberreden 7/ 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampf im Was-
ser; Meereskundig, Niederwerfen, Riistungsgewdhnung |, Schild-
kampf |, Standfest, Sturmangriff , Wuchtschlag / Befreiungsschiag,
Formation, Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Schild-
kampf Il, Ristungsgewdhnung Il (als Vexlinger zusatzlich Forma-
tion und Unterwasserkampf)
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Verhalten im Kampf: Im Kampf bilden Sjahskari zu Lande und
— etwas unkoordinierter — auch auf Booten fiir gewdhnlich einen
Schildwall (Veteranen mit der SF Formation), der von Angreifern
kaum durchdrungen werden kann. Treffen zwei Schildwille aufei-
nander;, beginnt ein Hauen und Stechen auf engstem Raum, wobei
viele ihre langen Schwerter und Speere fallen lassen, um mit kur-
zen Hjalsmessern und Skrajas heftig zuzustechen und zu schlagen
(Wuchtschldge), wihrend andere danach streben, die Schilde der
Gegner mit ihren Orknasen zu zerschmettern (Schildspalter).
Die Thorwaler Seekrieger machen einen Mangel an Ordnung
durch Tapferkeit und Kampfstirke mehr als wett. Manchmal
springt ein tollkiihner Rekker aus dem Schildwall und stirmt
seinen Feinden entgegen, um seine Tapferkeit zu beweisen. Nicht
selten sind dies Walwiditige.
Varianten (nach Meisterentscheid einhergehend mit reduzier-
ten Kampfwerten):
Swafnirgeweihter: Liturgiekenntnis |2, SCHUTZSEGEN, ANRUFUNG
DER WINDE, GESANG DER DELPHINE, GESANG DER WALE, GESEGNETER
GANG, GOTTLICHE VERSTANDIGUNG, SEGEN DES PLATTLINGS, BOOTSSE-
GEN, MANNSCHAFTSSEGEN, SEELENPRUFUNG, 2| KaP
Skalde: Musizieren 13, Singen 15, Uberreden 8, Uberzeugen 6,
Menschenkenntnis 9, Rechtskunde 14
Galdmader/Bordmagier: Runenzauberei 9, Magiekunde 12,
AEOLITUS, ELEMENTARBANN, ELEMENTARER DIENER,
FRIGIFAXIUS, MANIFESTO, NEBELWAND, ODEM, SILENTI-
UM, SOLIDIRID, UNITATIO, VERANDERUNG AUFHEBEN,
WETTERMEISTERSCHAFT, WINDSTILLE, in H&he von 8 bis
14,41 AsP

Walwditiger: AT+5,TP+5 (dabei verfallen alle Aktionen im

Kampf bis auf eine), keine Wundabziige

Ein WaLwUTiGER
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FRIEDLOSE

Die Friedlosen haben meist keine Lehre an Schwert oder
Speer erfahren, die harte Umgebung hat sie aber gezwun-
gen, sich zumindest rudimentir fir den Umgang mit
Waften zu schulen. Aufgefithrt sind Fischer und Piraten.
Verwenden Sie die Werte von Veteranen-Seekriegern fiir
Anfiihrer und Hetleute.

Friedloser (Fischer / Pirat)

Kniippel:

INFIO/ 1T +IWé AT I13/17 PA7/13
TP IW6+2/ IW6+3 DK N

Speer:

INIS /10 +IW6 AT 12715 PA 8/ 14
TP IW6+5 DK'S

Kurzbogen:

INLIO/ 1T +IW6 FK 17722 TP IWé+4
LeP 32/40 AuP 34 /42 WS 6/7
MR 2/4 (719 als Vexlinger) GS7/8

RS | (Leder oder Felle)

Wichtige Vor- und Nachteile: Goldgier 6, Aberglaube oder
eineAngst 8/ 6

Wichtige Talente: Boote Fahren 14/ 10, Seefahrt 8 / |2, Selbst-
beherrschung 4 19 (9 / 14 als Vexlinger)

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser; Meereskundig, Stand-
fest, Wuchtschlag / Aufmerksamkeit, Finte, Formation (selten),
Niederwerfen, Sturmangriff (als Vexlinger zusatzlich Aufmerk-
samkeit, Formation und Unterwasserkampf)

Verhalten im Kampf: Da sie nicht gewohnt sind, sich auf ei-
nen Freund verlassen zu kénnen, der ihnen den Ricken deckt,
kampfen die Friedlosen unkoordiniert als Einzelginger. Sie wer-
den fliehen, sobald sich ein Gegner als starker erweist, und dabei
wenig Riicksicht auf ihre Verbiindeten nehmen. AuBerdem sind
die Friedlosen duBerst undiszipliniert und eigensinnig, gerade,
wenn ihnen eine Kampftaktik vorgeschrieben wird.

Variante:

Walwiitiger: AT+5, TP+5 (dabei verfallen alle Aktionen im
Kampf bis auf eine), keine Wundabziige

T e e
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Avs DEM SUDEN

Nicht nur Thorwaler nehmen an der Irrfahrt teil, auch zahl-
reiche Seefahrer siidlich des Golfs von Prem, vor allem aus
dem Horasreich, schlieflen sich aus verschiedensten Griin-
den an. Diese kénnen wiihrend der Handlung direkt oder als
Vexlinger zu Antagonisten werden.

Hranngdottir nimmt zwar bevorzugt Thorwaler in ihren
Schwarm auf, macht aber auch vor der Kaperung von Schif-
fen anderer Nationen keinen Halt und verschmiht auch de-
ren erfahrene Seeleute keineswegs.
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Paradiesvogel / Leibeigene Bauern
Messer (Paradiesvigel):

INI 10+IWé AT I0 PAIl TP IWS6 DKH
Kniippel (Leibeigene):
INI [0+IW6 AT Il PA8 TP IWé+2 DK N

FRIEDLOS



LeP 26/32 AuP 28/ 36 WS 6/7
MR 5/ 3 (10/ 8 als Vexinger) GS7
Wichtige Vor- und Nachteile: sehr unterschiedlich

RS 0

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 3 (8 als Vexlinger), an-
sonsten sehr unterschiedlich

Sonderfertigkeiten: keine (als Vexlinger Aufmerksamkeit, For-
mation, Kampf im Wasser, Meereskundig, Unterwasserkampf)
Verhalten im Kampf: Sie sind den Umgang mit Waffen nicht
gewohnt und werden Ublicherweise versuchen, zu fliehen. Na-
tlirlich gibt es immer wieder heldenmutige Ausnahmen.

T T e e

Matrosen

Entermesser:

INI I [+IW6 AT I3 PAI0 TP IWé6+3 DK N
LeP 32 AuP 35 WS7 MR 3 (8 alsVexlinger) GS 6

RS | (feste Kleidung)

Wichtige Vor- und Nachteile: Aberglaube 7

Wichtige Talente: Boote Fahren |0, Seefahrt |4, Selbstbe-
herrschung 5 (10 als Vexlinger), Sinnenscharfe 8
Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Meereskundig, Stand-
fest, Wuchtschlag (als Vexlinger zusitzlich Aufmerksamkeit , For-
mation, Unterwasserlkampf)

Verhalten im Kampf: Matrosen kdmpfen, wenn Waffen ausge-
geben werden, und um ihr Schiff zu schiitzen. Sie wissen, dass ihr
Schiff ihr teuerster Besitz auf See ist und dass es keine dauerhaf-
te Flucht bei einem Enterkampf gegeben kann. Sie kdmpfen aber
duBerst ungeordnet.

o e s e
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Seesoldat (erfahren / Veteran)

Sabel:

INIS/ 14 +1W6 AT 14117 PA 12/16
TP IW6+3 / IW6+4 DK N

Kurzbogen:

INI 8/ 13 +IWé FK20/25 TP IWé+4
LeP 34/ 4| AuP 35/42 WS7/8
MR 4/6(9/11 als Vexlinger) GS5/6

RS 5 (Lederriistung, -helm und -zeug)

Wichtige Vor- und Nachteile: Aberglaube 5/ 3

Wichtige Talente: Boote Fahren 5 / 8, Seefahrt 6 | 9, Selbstbe-
herrschung 8 1 12 (13 /15 als Vexlinger)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Kampf
im Wasser; Ristungsgewohnung |, Meereskundig, Standfest,
Wuchtschlag / Ausfall, Befreiungsschlag, Kampfreflexe, Meister-
parade, Niederwerfen, Sturmangriff (als Vexlinger zusatzlich Un-
terwasserkampf)

Verhalten im Kampf: Die Seesoldaten des Horasreiches
kdampfen diszipliniert und effizient, aber ohne die leidenschaft-
liche Lust am Gefecht, wie die Thorwaler sie kennen. Sie
vermeiden es stets, ihre Deckung aufzugeben. Damit bilden
sie einen gewissen Gegenpol zu den Nordleuten. Sie setzen
Wouchtschldge daher nur mit Bedacht ein und versuchen, eine
Formation zu bilden. In der Gruppe sind sie stark, im Zwei-
kampf oder beim Tod ihres Offiziers bricht ihre Moral aber
schnell ein.
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DieE ARTEFAKTE im ()BEP\BLiCK

An verschiedenen Stellen des Abenteuers tauchen Artefakte
oder Gegenstinde auf, die fiir den Verlauf der Geschichte
von Bedeutung sind. Diese Artefakte sind im Text beschrie-
ben, hier finden Sie noch einmal eine Kurzbeschreibung mit

Seitenangabe:

_ Die SiifSwassermuschel der Sumpfleute spendet Trinkwas-
ser und wird von den Besitzern eifersiichtig gehiitet. Seite 55.

_ Die Swafnirsrippe schiitzt ein Schiff der Flotte zuverlis-
sig vor Hranngarkreaturen. Seite 68.

_ Der Strﬁmungskompass zeigt Stromungen an und er-
leichtert so die Navigation auch ohne Sicht auf die Sonne.
Seite 92.

) Der Stein von Prem schiitzt die Kiisten Thorwals vor
Hranngar und stellt den Schliissel zur Rettung der Friedlo-
sen dar. Seite 104f..

AMHATIGE
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& Die MEeistTeERPERSONEN im VBERBLICK

Waihrend ihrer Irrfahrt als Friedlose werden die Helden auf
cine grofle Zahl von Meisterpersonen treffen, so dass Ihnen
der folgende Uberblick sicherlich behilflich sein wird. Wir
listen hier alle erwihnten Personen nach dem Vornamen al-
phabetisch mit den wichtigsten Informationen sowie der Sei-
tenzahl, wo Sie die Figuren im Abenteuer finden kénnen. Der
Haupteintrag mit der Beschreibung ist jeweils fett gesetzt.
markiert Personen, die nach dem Abenteuer Friedlos

nicht wieder offiziell in Erscheinung treten werden. Thr
Schicksal liegt in Thren Hinden.
( ) markiert Personen, die erst nach Eintreten eines be-
stimmten Ereignisses freigegeben sind und vorher eine be-
stimmte Aufgabe erfiillen.
W markiert Meisterpersonen, die im Abenteuer sterben
werden oder bereits in der Vorgeschichte gestorben sind.

; markiert einige Meisterpersonen, die auf jeden Fall von

Quallen infiziert werden.

Aldangara der Jiingere: Sohn von Hemyron del Aldanga-
ra, in seiner Haigestalt {iberfillt er gerne Schiffer zum Zeit-
vertreib. Seite 98, 93
buckliger halbelfischer Vagabund, hat es an-
geblich auf die schéne Ilyana abgesehen, Passagier der Para-
diesvogel. Seite 15, 17

Alrik (der kleine Alrik) f@%( ): Der Achtjihrige ist

vorgeblich ein Bewunderer der Helden, tatsichlich ein Vex-

Alricio

linger, der sie im Auge behilt. Seite 53
): Vor-
geblicher albernischer Krieger und Abenteurer, tatsichlich
jedoch alanfanischer Spion. Seite 51, 52, 56, 133

Anchas bren Juchtan

Alrik von Sturmfels alias Horento Enquez (

: Junger Ottertierkrieger aus
dem Gijalskerland, der sich seinem Totengott Zwanfir auf
dem Meer stellen will. Seite 23, 133

Asleif ,Foggwulf' Phileasson: Brach 1023 BF zu seiner
Hjaldingardfahrt auf und ist seither verschollen. Legendirer
Seefahrer, der bereits im Wettstreit mit Beorn dem Blender
Aventurien umrundete. Seite 9, 27, 57, 129

Birke Tjolmarsdottir ( ): Nach Bjorngars Tod die
Anfiihrerin der Swafnirskinder, latent magisch begabt. Seite
59,71

Bjorngar Birenschinder W: Anfiihrer der Walwiiti-
gen, Soldner, der einst seine Freunde erschlug und seither
unter den Walwiitigen sein Leben fristet. Geliebter von
Schwarzaxt. Seite 19, 25, 53, 60f., 70f., 134

Brennada brai Fjella: Gjalsker Mammuttierkriegerin,
die den Helden beim Transport des Steins von Prem in den
Danthark hilft. Seite 112, 115-119

Corrja brai Dhurna  : Gjalsker Rabentierkriegerin aus
Niellyn, Schwester von Zurakka. Seite 117, 118

Drolf
Seite 51, 63

Effrodo

radiesvogel seinen Schulden und seiner ungliicklichen Lieb-

: Etwa siebenjihriger Junge an Bord der Flotte.
: Junger gehornter Liebender, der mit der Pa-
schaft zu entkommen versucht. Seite 15, 17

Egil ,Rotauge’ Torhallasson w: Ein charismatischer

Godi, der Marada zunichst unterstiitzt, jedoch schon lange
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Getreuer von Iskir ist. Er fithrt die Nachfahren Hranngars
an, die die Nebeldimonin befreien und in der Flotte Unfrie-
den sien. Seite 138

Firik Effelsson 3%» W: Alter Mann, Vexlinger, der Poly-
pen ziichtet, um andere damit zu infizieren. Seite 75, 76-78

Elyrdiel: Elf an Bord Aguadurons. Seite 89

Enna ( Freundin Ilyanas, wird von dieser in einer
Zeremonie infiziert. Seite 15, 76, 78f.,

Freja Geronsdottir: besonnene Hetfrau der Gerons-Otta-
jasko, Anhingerin Maradas. Seite 51, 53, 132

Frenjar der Heiler, ,der Weiffe* ( ): Alter Druide
und Runenkundler, der sich beinahe sein ganzes Leben mit
dem Stein von Prem beschiftigt hat. Reist mit diesem in den
Ditinthark und bleibt dort. Seite 101, 105, 107, 112, 118-
122, 127

Gesar Finsdottir
sammen Handel mit den Olportsteinen, hiibscher Mann
Mitte 20. Seite 23

Gon Partach bren Yarrodh: Gjalsker, Yalding der Haerats
Niellyn. Seite 117, 118f.

Gottrufer Rik W: Efferdgeweihter Anfiithrer der Sumpf-
leute, fillt vermutlich Egils Intrigen zum Opfer. Seite 32, 37,
54, 55, 56, 59, 65f,, 133

Grima Grimasdottir

: Bruder Oljas, betreibt mit ihr zu-

: Blutjunge Anhingerin Egils,
die er benutzt, wenn er ein unschuldiges hiibsches Gesicht
bendtigt. Seite 135

Hakkon Haukesson : Mit Hautbildern iibersiter
Bordmagier der Vindursmidr, Abkémmling eines Eisdschinns.
Seite 134

Heidruna ,Stimmlein‘ Ragnildsdottir g : Skaldin Ma-
radas, Schiilerin Solvis, einst liiert mit Steinir dem ,Harfner".
Seite 25, 31, 70-72, 132

Helma ,Horn-Ton°¢ + Hetfrau der Nordlicht-Ottajasko
und Friedlose Piratin. Seite 19, 20, 23, 131

Hemyron del Aldangara: myranischer Hjaldinger auf
Aguaduron, kann sich in einen Hai verwandeln. Seite 89

Hildur Solvasdottir W: Windruferin, missverstanden
und verbannt von ihrem eigenen Volk schuf sie auf Berik um
300 v. BF die Nebelquallen. Seite 6-8, 10, 11, 2-30, 31, 160

Caerfynh bren Baraya: junger Wildschweintierkrieger
aus Niellyn, wird der Gefihrte Schwarzaxts. Seite 117, 118,
124,129

Hjalka Oddasdottir ¥ : dic Anfiihrerin der sogenann-
ten ,Gebeugten’, der Jurgatreuen in der Friedlosen Flotte,
Jarlin der Nérdlichen Olportsteine. Seite 13, 18, 19, 25, 38,
55, 66, 80-82, 101, 129, 132

Hjerolf ,Rotbickchen’ Zorgasson: traditionsbewusster
Hetmann der Walbturm-Ottajasko unter Marada. Seite 49, 132

Hjérdis ;Eulenkind‘ Helmasdottir
Runasjdandi, junge Eulenhexe (Vertrauter: Vederli) und Ver-
biindete Tulas. Seite 19, 25, 31, 38, 50, 53, 96, 112, 134

Ilyana da Oda (\: (
Zarinhos und Griinderin einer Splittergruppe der Vexlinger.
Seite 15, 17, 75-79

Iskir Ingibjarsson, der ,letzte Hjaldinger‘: Brillanter
Skalde, Uberlebender der Hjaldingardfahrt von Asleif Phi-

: Sprecherin der

hiibsche Horasierin, Anhingerin

FRIEDLOS



leasson. Traditionalist, der jedoch insgeheim bereits Hrann-
gar als die mﬁchtigere Gottin ansieht und dieser folgt. Ge-
bietet tiber die fliegende Dimonenarche Hornlibelle. Seite
57f., 75, 84, 113, 123-126, 128

Isleif Eiriksson w: Griindete Prem vor etwa 2.000
Jahren, starb im Kampf gegen den ersten Krakenmolch.
Seite 7, 102, 104, 109, 111

Jadra Ketilsdottir ( ): Swafnirgeweihte Schwester
Jandas, Mitglied der Freien. Seite 41, 51, 52, 59, 67, 86, 132

Janda Ketilsdottir : Olporter Magierin, Schwester Ja-
dras, Mitglied der Freien. Seite 41, 51, 52, 122,132

Jurga Tjalfsdottir ¥ : Sagenhafte Anfiihrerin der Hjaldin-
gerﬁberfahrt, 1626 v. BF erreichte sie Aventurien und starb im
gleichen Winter.

Jurga Trondesdottir: Politische Anfiihrerin der Siidthor-
waler, will Thorwal unter sich als Oberste Hetfrau einen. Die
Traditionalisten Marada und Iskir sind ihre politischen Geg-
ner. Seite 8, 9, 11, 12, 13, 66, 102, 140, 153, 156

Jurge Swafnirsgrehd: Swafnirgeweihter in Prem und Aus-
erwihlter des Walgottes. Seite 101, 102, 107

Karuna (\: W: Gefolgsfrau Egils, leitete die erste Suche
auf Berik. Sie und ihre drei iiberlebenden Gefihrten waren
die ersten Vexlinger.

Kielschwein : Kapitin der Paradiesvogel, alter Seebir
und als Hindler zwischen Riva und dem Horasreich unter-
wegs. Schlieflt sich mitsamt seines Schiffs Silja Avessa an.
Seite 15, 21, 101,145

Der Lange Laske und Eindara Lingridsdottir: Hohes
Paar des Traviatempels zu Prem. Seite 101, 106

Laut w: Egils Leibwichterin, Kriegerin der Premer Schu-
le. Seite 59, 70-72, 74, 135, 139

Marada Gerasdottir: Furchtlose, jihzornige und unvor-
hersehbare Nordthorwalerin, Traditionalistin, politische
Gegnerin Jurga Trondesdottirs, Anfithrerin der Friedlosen
Flotte. Seite 139

Mardox, Sohn des Marmosch, ,der Alf
Richtschiitze an Bord der Veidimadyr. Seite 132

Mikar ,Runaristar® Olgisson

+ Zwerg und

): Titowierer und Trun-
kenbold, der sogar im Vollrausch unter Runengesingen phantas-
tische Hautbilder stechen kann. Mitglied der Freien. Seite 132
Moana ¢ Loualilfrau. Schiilerin und Geliebte eines
Seite 85, 88, 91, 93
w: Norbardische Hindlerin

wachen und Armen, die auf Nar-

Numinorupriesters auf
Nadwedja Barbojew
mit einem Herz fiir die
ken ihre Waren verkauft und unfreiwillig Teil der friedlosen
Flotte wird. Seite 19, 20, 23, 25, 54
Narbe : engste Vertraute Schwarzaxts, pockennarbige
Langbogenschiitzin. Seite 51, 52, 77, 86-88, 125, 131,140
Olfinn der Raue W: Swafnirgeweihter, der die Walwii-
tigen im Zaum hilt. Fillt Egils Intrigen zum Opfer. Jadra
Ketilsdottir iibernimmt sein hartes Los. Seite 41, 51, 52, 67,
86, 134, 135
Olja Finsdottir
los die Preise iiberzieht. Dafiir verkauft sie ab und an ihren

: thorwalsche Hindlerin, die gnaden—

Korper, der den Preis durchaus wert ist, oder den ihres Bru-
ders Gesar. Seite 23

Ragnar Ragnarsson @ : Hellsichtmagier aus Thorwal,
aufgrund seiner Fihigkeiten erstes Opfer der Vexlinger. Sei-
te 15; 1.7, 32, 36f.

ANHATGE

Rasquirio della Gandar alias Raskir Asleifsson :vom
Horasreich eingesetzter Gouverneur Gandars — als Thorwa-
ler geboren, heute durch und durch horasischer Lebemann.
Seite 51, 55, 129, 131

Raskald Gerasson: Bruder Maradas, ein Walwiitiger, der
gelernt hat, sich zu kontrollieren. Ihm gelingt es, beim Uber-
fall auf Narken auf eigene Faust zum Festland zu entkom-
men. Seite 19, 24, 32, 37, 95

Rogni ,Goldzahn® ein schmieriger und zwielichtiger In-
formationshindler, in Wahrheit jedoch der Halbgott Ognir
an Bord der friedlosen Flotte. Seite 24, 141

Rédlinne w: eine rote Tunika tragende Thorwalerin,
die die Helden in die Hohle auf Berik begleitet und dort
ihrem Namen gerecht wird. Seite 26, 27, 28

Rutenliufer Mik Verschiedenfach mit Gottrufer Rik
verwandtes Mitglied der Sumpfleute, kann seine Nachfolge
antreten. Seite 59, 65, ansonsten wie Gottrufer Rik

Schwarzaxt: Anfithrer der Friedlosen Piraten, rauer, ag-
gressiver Geselle, der stets mit Hjalsmesser und Axt kimpft
und fiir den ausschlief8lich das Recht des Stirkeren gilt.
Seite 140

Shindarr brai Lurga
aus Niellyn mit einem Wolf als Begleiter. Seite 117, 118,
120-122

Selino (alternativ Seline)

: eine Gjalsker Schamanin

+ Anhinger(in) Zarinhos,
Herumtreiber(in) aus dem Horasreich, rauschkrautsiichtig,
findet Gefallen an einem Helden oder einer Heldin. Seite
15,17, 25, 311

Silja Avessa: Thorwalstimmige charismatische Avesgeweih-
te, die sich mit der Pama’ie.wogel und zahlreichen Schﬁtzlingen
zu Maradas Flotte gesellt. Seite 137

Snorri Snaebjérnson : Firungeweihter in Schwarzaxts
Gefolge, an diesen durch eine Lebensschuld gebunden. Seite
17,25, 131

Solvi Starkadsson
des ,Stimmleins’, Dichter der Tyrfing-Saga. Anhinger Mara-
das. Seite 19, 21f., 30f. 132

Steinir ,Harfner’ Geirsson

: legendirer Skalde, Lehrmeister

hiibscher Skalde der Ge-
beugten, in verbitterter Konkurrenz zu seiner ehemaligen
Geliebten Heidruna dem ,Stimmlein‘. Seite 31,53,132

Still w: Egils Leibwichterin, Kriegerin der Premer
Schule. Seite 59, 70-72, 74, 135, 139

Swanhild (
verbirgt und bei den Helden unterschliipft. Seite 32, 36, 51,
54, 67,70, 135

Swafgard Eiriksdottir
walerin®, junge Schwertgesellin des albernischen ni Uinin-
Stils, Passagierin auf der Paradiesvogel. Seite 15, 17, 25, 57

Thora Thurboldsdottir: Hetfrau von Prem. Seite 101,
102,106f.

Thorme ,Strupp‘ Egilsson ?9; ( ): Hetmann der Ne-
belspringer-Ottajasko, wird bereits auf Narken infiziert und
versucht, eine Splittergruppe des Schwarms zu etablieren.
Seite 11, 25, 32, 37, 42, 49, 75-84, 95, 132

Thorwulf ,der Graue' : Gefolgsmann Egils, ,Nachfah-
re Hranngars". Seite 26, 135

Thurma Umgridsdottir (
ihren Bruder verloren hat, unternimmt ein Attentat auf Strupp

als Anfiihrer der Splittergruppe. Seite 69, 82

): junge Walwiitige, die ihre Titowierung

: genannt die ,elegante Thor-

): Junge Bogenschﬁtzin, die
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Tjalla Malgrimsdottir -@:( ): Freundin Strupps, mit
deren Hilfe er Hetmann der Nebelspringer-Ottajasko gewor-
den ist. Seite 74, 80, 82

Tjarf, der alte
tibellauniger Greis, der sich jedoch gut um seine Sippe kiim-
mert. Seite 19, 20f., 38, 51, 54, 131

Tomke ,Windschreierin‘ Swafnildsdottir
Bordmagierin der Gebeugten, an Bord der Veidimader.
Seite 32, 35f. 41, 51, 122, 132

Travine und Travenlieb W: Traviageweihtenpaar aus
Nostria, das sich der Seelsorge der Friedlosen auf den OI-

¢+ Hersir von Narken, verkndcherter,

: die alte

portsteinen verschrieben hat. Sie ist matronenhaft, er ist
schmiichtig. Seite 32, 37, 52, 132

Trindorn Beringsen W: Hjaldinger, der wihrend der
Uberfahrt mit Jurga seinen Bruder tétete und auf der Insel
der Verlorenen einen Swafnirfrevel beging. Seite 69, 72

Tula von Skerdu: Alterslose, furchteinfléflende Hexe von
den Siidlichen Olportsteinen. Sieht sich als Beschiitzerin
Thorwals, trifft oft unwigbare Entscheidungen, die ihr von
den Runen eingegeben wurden. Seite 136

Valéria Ganaches: Vorsitzende des Blauen Rats auf Agua-
duron. Seite 89

Vito Federicosson : Hindler, der Maradas Expedition
mit Giitern ausstattet. Seite 23, 76

Yumuda: Riesin, die seit Urzeiten auf einer abgelegenen
Insel lebt. Seite 47

Zarinho charismatischer Tsaakoluth und Guru einer
kleinen Aussteigergruppe auf der Paradiesvogel. Seite 15, 17, 35

Zaru ( ): Junger Passagier der Paradiesvogel, befreiter mo-
hischer Sklave, Anhinger von Ilyanas Sekte. Seite 15, 17, 75f.

Zurakka brai Dhurna

aus Niellyn, Schwester von Corrja. Seite 117

Gijalsker Stammeskriegerin

THORWALSCHE [TamEN

An dieser Stelle schlagen wir Thnen einige Namen vor, falls
Sie rasch eine Meisterperson mit einem Namen ausstatten
miissen. Weitere Namen finden Sie in Westwind 24. Der
Nachname ist der eines Elternteils, versehen mit einem -dot-
tir bei Frauen und einem -son bei Minnern. Die Thorwaler
bedenken sich zudem hiufig mit teils spéttischen, teils eh-
renhaften Beinamen.

Minnlich:

Aki, Ansgar, Ansir, Arnor, Arnulf, Asgrimm, Beowulf, Bjeri,
Brand, Eindrin, Eirik, Eldgrimm, Faraldur, Firunjar, Fjol-
nir, Garald, Garulf, Gunleif, Gunni, Hallar, Hardger, Helgi,
Hjerolf, Hjall, Halmar, Hjelm, Ingirid, Ingibjérn, Ivar, Jora,
Karven, Kari, Ketil, Kjaskar, Knut, Laske, Leif, Lif, Liskolf,
Maednir, Morgon, Njal, Noerre, Olgard, Orgen, Orm, Rekki,

Réngvald, Rorlif, Runolf, Sigridur, Steinar, Swafnan, Swafleif,
Tevil, Thinmar, Thorgun, Thormar, Thorvald, Torfin, Torkel,
Trollwulf, Vandrad, Walkir, Yngvar

Weiblich:

Akja, Aelfhild, Algrid, Anga, Asgrima, Askra, Beornhild, Bjar-
nilda, Bridgera, Bryda, Eilif, Eindara, Eldgrima, Estrid, Eyvin,
Frenja, Fridgera, Garhelt, Grima, Gunbritt, Gunda, Gynna,
Hallbera, Hallveig, Harsgera, Hjalfrida, Hjalma, Hjalda, Hjal-
dis, Helgira, Hrafnhild, Ifirnia, Ingira, Isliv, Janda, Jorunn,
Karva, Katla, Kjaska, Lif, Lingard, Liflind, Livka, Nellgard,
Odda, Olgerda, Ragna, Raska, Rorliv, Runa, Salda, Sigrid,
Sigrun, Solveig, Svala, Swafnild, Swangard, Tjalva, Thora,
Thordis, Thorfinna, Thorhild, Thorunn, Torgrid, Wulfgarda,
Wulflind, Yasma

FRIEDLOS



© 2013 Ulisses Spiele. Die Seite darf fiir den persénlichen Gebrauch kopiert werden.

BoTEnarRTikKEL ZU FRIEDLOS

Zur Ausgestaltung am Spieltisch haben wir Friedlos vier Ar-
tikel aus dem Aventurischen Boten, dem zweimonatlich
erscheinenden Magazin des Schwarzen Auges, beigefiigt.

Alle Artikel kdnnen Sie Thren Helden im Spiel zuginglich

machen. Da der Zeitpunkt der Irrfahrt in Threm Aventurien
zeitlich variabel ist, haben wir an dieser Stelle auf eine zeit-
liche Einordnung der Artikel verzichtet. Im Aventurischen
Boten waren alle Beitrige auf das Jahr 1036 BF datiert.

IVA. Beunruhigende Nach-
richten erreichten unsvon den
nordlichen Olportsteinen.
Lange Zeit galt die schwer zugingliche
Inselgruppe am Rande der bekannten
Welt als Riickzugsort der Friedlosen’,
von Auflenseitern und allerlei Gesindel.
Doch seit der mutigen Befriedung der
Inseln im nordlichen Meer der Sieben
Winde durch unsere Verbiindeten un-
ter dem Adler des Horas galten die Ge-
setzlosen als gerichtet oder vertrieben.
Doch diese Tatsache hat nun offenbar
keine Giiltigkeit mehr.

Wie Handelsfahrer berichteten, die auf
dem Weg von Havena oder Grangor
nach Riva auch die Niederlassung der
HPNC? anliefen, sammelt sich eine
bunt zusammengewiirfelte Zahl an
Schiffen auf der Insel Narken. Neben
den obligatorischen Ottas und Snek-
kars wurden auch Knorren und sogar
ein Winddrache gesichtet. Dazu kom-
men einige Schiffstypen, die nicht aus
Thorwal stammen, wie etwa Koggen.
Die Friedlosen streben wohl danach,
ihre karge Heimat zu verlassen und
fruchtbarere Gefilde zu suchen. Tat-
sichlich scheinen die wenigen umlie-

A uenturischer Bote

genden Siedlungen beinahe entvélkert
Zu sein.

Doch nicht nur der Abschaum der
Nordleute sammelt sich dort. Ruhm-
reiche Ottajaskos wie die Gerons-Otta-
jasko und die Walsturm-Ottajasko wur-
den auf der Insel Narken gesichtet. Der
Ruhm dieser Mannschaften wird be-
reits von Skalden besungen. Was haben
sie mit Gesetzlosen zu schaffen? Auch
die respektierte Marada Gerasdottir,
genannt die Wolfin, wurde mehrfach
dort gesehen und fiihrt die Versamm-
lung mutmaflich sogar an.

Die Wolfin machte noch vor wenigen
Jahren von sich reden, als sie eine so-
genannte Herferd, einen Raubzug,
gegen das verderbte Glorania fiihrte
und spektakulir scheiterte (der Bote
berichtete in den Ausgaben 130-132).
Auch sah sie in der beriichtigten Hexe
Tula von Skerdu eine mégliche Urhe-
berin ihres Scheiterns und versuchte,
die Hexe vor dem Obersten Hjalding
zur Rechenschaft zu ziehen (siehe Bote
133). Tula erschien letztlich nicht vor
der Versammlung — was auch nieman-
den wunderte, gilt die Hexe doch als ei-
gensinnig und unnahbar. Marada, einst

Sprecherin der Traditionalisten ihres
Volkes und damit méichtigste politische
Gegenspielerin der Obersten Hetfrau
Jurga Trondesdottir, hat damit den
Grofiteil ihres Ansehens beim Volk der
Thorwaler verspielt. Muss sie sich jetzt
den Friedlosen zuwenden, um noch
Anhinger zu finden?

Und was ist das Ziel ihrer Flotte? Fried-
liche Absichten wagt wohl niemand
den Gesetzlosen und Piraten zu unter-
stellen. Gibt es Grund zur Beunruhi-
gung fiir die friedlichen Kiistenbewoh-
ner von Riva bis AI'Anfa?

Dies sind die Stimmen einiger Seeleu-
te zu dieser Frage, die ihre Meinungen
und Sorgen mit uns geteilt haben:

wDutzende Schiffe habe ich gesehen! Vol-
ler Blutriinstiger Barbaren! Ich sage euch,
bald wird der Ruf ,Die Thorwaler kom-
men!‘ wieder fiir Angst und Schrecken an
den Kiisten sorgen ... “

»Wir haben ibnen einmal gezeigt, wem Ef-
ferd die Meere zugedacht hat, und wir wer-
den es diesen Hunden wieder zeigen. Kein

Grund zur Sorge. Lang lebe der Horas!*

) Utlagi, Friedloser, bezeichnet in Thorwal einen Gesetzlosen, der ob seiner Verbrechen von seiner Sippe ausgestofsen worden ist und

%) Horaskaiserlich Privilegierte Nordmeer-Compagnie.

ANMHATGE

Sfiirchten muss, erschlagen zu werden, sollte er sich seiner Sippe vor Ablauf einer festgesetzten Frist wieder nihern.
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Eine Otta mit schwarzen Segeln, ja, von der hatten wir schon gehirt. Darum sind wir auch gerannt, was die Beine hergaben,
als sie auf das Dorf zubielt. Von einer Diine aus habe ich noch gesehen, wie sie — bums — auf den Strand aufliefen und sich
heulend wie die Welfe, mit Axten und Messern und Schilden von Bord schwangen. Und gelacht haben sie, immer so fes gelachr.
Als Erster ist der Wzla’miryn /Jingfﬁll[en, weil er nicht mehr konnte, dann irgemz'zuzmn auch ich. Erst als die Sonne untergegangen

ist, haben wir uns wieder zuriick getraut. Dicke Rauchsiulen waren iiber Deichtol zu sehen. Unseren Hﬂf haben sie verbrannt.

Einfach so. Nichts haben wir mebr. Die alte Deluisa ist tot, und meinen Jasper haben sie mitgenommen. Mein armer Jasper.
Efferd hilfl Ob ich ihn wobl wiedersehen werde?
—das Midchen Noraleth Liekenstek, Augenzeugin des Angriffs thorwalscher Piraten unter Schwarzaxts Banner

HORWAL. Das Meer der Sie-

ben Winde ist nicht mehr

sicher! Allein in den letzten
Jahren machte der Halunke Schwarzaxt
immer wieder durch brutale Uberfille
auf Kiistenddrfer und Handelsschiffe
von sich reden. Insbesondere auf See
nahe der Olportsteine und an der Kiiste
Nostrias schlugen die thorwalschen Pi-
raten wiederholt zu, und allein sieben
Brandschatzungen im letzten halben
Jahr werden der Bande angelastet.
Ergaben sich die Opfer bei diesen
Schandtaten sofort, kamen sie meist
zumindest mit dem nackten Leben
davon — im wahrsten Sinn des Wortes.
Wagten sie aber, ihr Hab und Gut mit
der Waffe in der Hand zu verteidigen,
wurde der Widerstand von Schwarzaxts
Mannschaft mit grofSer Brutalitit iiber-
wunden. In diesem Fall demiitigte der
Pirat zudem seine Opfer auf ausgefalle-
ne Weise. Mit Riicksicht auf die Ehre
der Uberfallenen verzichten wir hier
auf einen detaillierten Bericht.
Trotz eines hohen Kopfgelds konnte der
geschickte Seefahrer den Hischern der
HPNC immer wieder ein Schnippchen
schlagen. Es gelang ihm stets, seine schnel-
le Otta, die Vig, in Flusswindungen oder
unauffilligen Buchten zu verstecken.
Die Insel Narken soll die Heimat des
Piraten sein. Seine Mutter soll eine ver-

stofgene Mijrderin aus dem Thorwaler

Umland sein, sein Vater ein leibhaftiger
Haifisch — was sein raubtierhaftes Ge-
baren erkliren soll, aber natiirlich ins
Reich der Legenden einzuordnen ist.
Sein Geburtsname ist unbekannt. Uber
den Ursprung des Namens Schwarzaxt
kann ebenfalls nur spekuliert werden.
Manche sagen, er fiihre eine Axt aus
zaubermichtigem Endurium, andere
behaupten, er liefle das Blut seiner ab-
geschlachteten Feinde auf dem Axtblatt
trocknen, was dieses iiber die Jahre
schwarz gefirbt habe.

Aufler iiber seine travialisternden Fliiche
von grobster Derbheit, seine Waffen-
kunst mit der Axt in der Rechten und
einem langem Messer in der Linken so-
wie seine dreisten Kaperfahrten ist nur
wenig iiber den Seerduber bekannt. Ein-
zig der schliipfrige Travialroman Abigue
in den Ketten des Nordmanns aus der
Feder des Rahjophrast Rosenkron liefert
eine unsichere Quelle zu seinen Motiven
und seinem Gebaren, soll das Machwerk
doch in stark verharmlosender Weise
auf die Berichte der Simiona delle For-
ca zuriickgehen. Die Kaufmannstochter
war vierzehn Monde in der Hand der
Friedlosen unter Schwarzaxt und wurde
schliefflich nach Zahlung einer erkleck-
lichen Summe in die Freiheit entlassen.
Sie rettete dabei in ihrem Groffmut und
unter abenteuerlichen Umstinden auch

den Siugling einer Piratenbraut vor der

Barbarei in den Segen der Zivilisation
Grangors.

Durch seine kithnen Erfolge gelang es
Schwarzaxt in letzter Zeit, immer mehr
der durch die horasische Nordmeer-
Compagnie versprengten Friedlosen der
Olportsteine unter seiner Fiithrung zu
versammeln.

Von einem geeinten Piratenreich kann
unter den wachsamen Augen der Nord-
meer-Compagnie und in Anbetracht
der g'c')ttergegebenen Zerstrittenheit der
Friedlosen jedoch zum Gliick nicht die
Rede sein. Dennoch suchen viele Ge-
setzlose den Rat des beriichtigten Pira-
ten und begleiten ihn nur zu gern auf
seinen Fahrten.

Die Mannschaft der Vig steht ihm treu
zur Seite — eine echte Seltenheit bei einer
Bande von Riubern und Halsabschnei-
dern. In einem Anflug von Bescheiden-
heit hat der Pirat seine Gemeinschaft
Schwarzaxt-Ottajasko getauft.

und OI-

ports werden nun Geriichte laut, dass

In den Schinken Prems

Schwarzaxt gar fiir den verfluchten Ne-
bel verantwortlich sein kdnnte, der die
Nordlichen Olportsteine einhiillt (sie-
he AB 157). Alle anstindigen Seefahrer
sollten hoffen, dass der unheilige Nebel
auch diesen Unhold von Thorwaler
verschluckt haben mége.

Tsamilla Rotzenberg (Christian Vogt)
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Fiir den Kopf des friedlosen Scerdubers und 1Plinderers bekannt unter dem 1 amen.

opfgeld

uon

300 @oldstiicken

ausgelobt

‘Der @Gesuchee tragt unansehnliches, schwarzes Iyaar, 15t hiinenhaft grof wie alle Thorwaler,
seine ‘1)ase ist oft gebrochen und sein IKdrper von ‘1arben cncstelle.

((ahrscheintich reist er auf einem Drachenboot der Tordleute mic schwarzen Segeln namens \Vig.
Vorsicht, der Gesuchee ist bewaffnet, duferst gefahrlich und wahrscheinlich von dblem Gesindel umgeben:
Der Kopf muss eindeutig dic Zige des Gesucheen aufioeisen und kann in jeder Miederlassung der
‘Dordmeer-Compagnic gegen dic Belohnung cingetanscht werden.
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Urheberin des Unbeils?

Die Berichte Dutzender Ottas und
Knorrs bestitigen die Geriichte. Der
Nebel scheint gefihrlich, geradezu grau-
enerregend. Die Ruderer wollen Geriu-
sche, Stimmen aus dem Nebel gehort
haben; Schlachtensang, ungeheures Ge-
briill, ingstliche Rufe, Todesschreie. An-
dere lauschten verfithrerischen Stimmen,
die Ruhm, Reichtum oder levthanische
Zuwendung versprachen. Einige wollen
gar die Gesichter ihrer Ahnen oder ihrer
Liebsten als Schemen ausgemacht ha-
ben. Kein Schiff aber, das sich zu weit in
den Dunst wagte, kehrte daraus wieder
hervor.

Jurga Trondesdottir, unsere tapfere
Hetfrau der Hetleute, zdgerte nicht
lange und sandte Schiffe der Hjalskari
zum Schutz der Seewege und zur Be-
obachtung des Nebels. Er scheint sich
nicht zu bewegen — momentan jeden-
falls nicht. Nur die Runjas kennen die
Ausdehnung der Dunstglocke nach
Norden und Westen. Auch eine Runa-
otta der Olporter Runajasko, Rufer und
Beherrscher der nautischen Elemente,
soll gen Berik in See gestochen sein. An
Bord befinden sich auch Geweihte des
Swafnir, um dem Geziicht Hranngars
entgegenzutreten. Jurga rechnet also of-
fenbar mit dem Schlimmsten.

Die Geweihten des Walgottes sahen in
diesem Nebel schon vor Wochen eine
ernstzunehmende, vielleicht gar nieder-
hollische Bedrohung und berieten sich
mit Trondes Tochter. Vor einigen Tagen
sprach daher die Oberste Hetfrau ge-
meinsam mit dem Vorsteher der Halle
des Swafnir in Thorwal, Ole Swafgard-
son, vor den méichtigen Steineichen-
stimmen der Halla des groflen Tempels
einen Bann iiber die Gewisser nordlich
und westlich von Dibrek. Keine Otta

Auenturischer Bote

IC ¢
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HORWAL. Beunrubigende Neuigkeiten sind erneut von den Nirdlichen Olportsteinen zu horen. Dichter Nebel scheint
die ganze See nordlich der Insel Dibrek einzubiillen. Und der Nebel bringt den Schrecken. Ist Marada Opfer oder gar

soll sich dem Nebel nihern oder die
Gewiisser befahren, wenn ihr das See-
lenheil der Mannschaft lieb ist.

Ob sich all unsere freiheitsliebenden
Nordleute an diesen Bann halten wer-
den, steht in einer anderen Rune ge-
ritzt. Zwar lassen sich wohl die meisten
abergliubischen Seefahrer durch das
Machtwort eines respektierten Swaf-
nirgeweihten oder aus purer Angst vor
Unholden abschrecken, aber der eine
oder andere wird seinen Mut bewei-
sen wollen, wittert Beute oder vermisst
einen zur Friedlosigkeit verdammten
Verwandten, der sein Dasein als Ausge-
stoflener auf den Inseln fristete.

Nichts ist bisher aus dem Nebel hervor-
gebrochen. Aber auch ein Lebenszeichen
der wenigen Bewohner, die auf den In-
seln siedeln, bleibt aus. Die meisten auf-
rechten Thorwaler betriibt dies wenig,
handelt es sich doch hierbei meist um
Ausgestoflene und Piraten. Aber auch die
Flotte Marada der Wolfin sammelte sich
auf der Insel (der Bote berichtete in Aus-
gabe 154). Viele ehemalige Anhinger der
Hetfrau sorgen sich um ihren Verbleib
und den ihrer Getreuen. Sie werfen Jurga
vor, den Bann nur ausgesprochen zu ha-
ben, um eine léistige Konkurrentin los zu
werden. Manch einer spricht gar davon,
dass Jurga den Nebel selbst nur zu diesem
Zweck gerufen haben soll, und schwort,
sie auf dem nichsten Hjalding deswegen
zur Rede zu stellen.

Aber diese armen Seelen, die auf ewig
im alten Thorwal leben, irren. Jurga hat
ihre Aufrichtigkeit schon vielfach erwie-
sen. Ist es nicht viel wahrscheinlicher,
dass Marada selbst das Unheil heraufbe-
schworen hat? Ob aus Ungeschick oder
Bosheit weiff niemand zu sagen. Will sie
den Nebel gen Thorwal entsenden, um

sich an Jurga zu richen? Oder ist Mara-
da selbst Opfer ihres Tuns geworden?
Nicht nur die Hetleute Thorwals re-
agieren auf die Bedrohung. Die Ge-
meinschaft der Efferdbriider schlief3t
sich dem Bann an und verbietet jedem
Kapitin, der das Meer der Sieben Win-
de befihrt, sich den betroffenen Inseln
zu nihern.

Auch die Horaskrone zeigt sich furcht-
sam. Geriichte sprechen von einer Flot-
tille, die sie in den Norden entsandte,
um die Nérdlichen Olportsteine ab-
zuriegeln. Dies diirfte angesichts der
Grofle des Gebiets aber eher ein symbo-
lisches Unterfangen sein. Warum soll-
te einem Horasier auch gelingen, was
noch nicht mal ein aufrechter Hjaldin—
ger wagt? Von der zuvor in den Norden
entsandten Karracke Shafirs Feuer indes
fehlt jede Spur. Die HPNC erklirt ihre
Niederlassung auf Gandar fiir ,,voriiber-
gehend geschlossen®, womit sie wohl
auch nicht mehr wissen als wir. Gliick-
liches Thorwal! Endlich scheint dieser
Schandfleck auf dem Land der Freien
getilgt — offenbar zieht der Schrecken
aus dem Norden immerhin ein Gutes
nach sich.

Die HPNC empfiehlt Kauffahrern auf
dem Weg nach Riva, sich nah an Thor-
wals Kiisten zu halten. Thre Kauffahrer
sind nach alter Sitte willkommen, aber
ihre Kriegsschiffe sollen sich nicht wie-
der an unsere Kiisten wagen. Wir haben
seit dem letzten Krieg dazulernt und
werden dem Adler die Fliigel brechen,
wenn es ihn nach Rache fiir Gandar
diirstet.

Haktkon Hjirdisson
(Christian Vogt, mit Dank an Judith Vogt,
Michael Masberg und Julian Klippert)
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ALZA. Kuriose Ereignisse tru-

gen sich in der vergangenen

Woche in unserer ohnehin fiir
ihre Extravaganzen bekannten Schwe-
sterstadt Salzerhaven zu. Dass Seeleute
gerne einen iiber den Durst trinken
und ihren Ubermut dann an Zechkum-
panen oder auch gern dem Mobiliar
der von ihnen besuchten einschligigen
Kneipen auslassen, ist bekannt. Der
umgekehrte Fall ist bei weitem selte-
ner, dennoch erlebten jetzt ein Wirt
und seine Mobel in Salzerhaven, dass es
auch anders geht.
Doch beginnen wir am Anfang. Erst
zwei Monde ist es her, dass Droderon
Liekensteg — einst Hilfskoch im Nostri-
schen Hofunserer schénen Hauptstadt—
in Salzerhaven die ehrwiirdige, seit Ge-
nerationenan Ortund Stelle bestehende
Schenke Zum Anker iibernahm. Schon
Liekenstegs Vergangenheit ist tragisch,
verlief§ er doch, nach der Katastrophe
der Blauen Keuche seiner Familie und
aller Vertrauten beraubt, seine Heimat
und zog einige Jahre durchs Land bis es
ihm moglich war mit dem Arnker einen
neuen Anlauf fiir ein der Herrin Travia
gefilliges Leben zu nehmen. Jedoch,
das Gliick schien ihm nicht hold: Ein
Brand in seinem Lager kostete ihn die
Vorrite eines Monats und in Folge von
Kneipenschligereien war bereits zwei
Mal eine Grunderneuerung der Mo-
bel in der Wirtsstube fillig. Ein Streit
zwischen einheimischen Fischern und
Werftarbeiterinnen war das eine Mal
schuld. Keinen Monat spiter gingen
erneut Stithle zu Bruch als horasische
und thorwalsche Kaufleute aneinander
gerieten. Schlimmer fiir den Wirt diirf-
te freilich gewesen sein, dass die Giste
aus dem Norden anschlieflend nicht
nur weiter dem Premer Feuer zuspra-
chen, sondern auch mehrere Weinfis-
ser — der frisch angelieferte Ersatz fiir
die beim Brand verloren gegangenen
Getrinke — mutwillig zerstorten. Mit
welchen Riicklagen der Wirt diese Ver-

lUStC auszugleichen wusste OdCI’ Ob €s

nur am gesteigerten Umsatz durch die
Anteilnahme der Nachbarschaft — und
die ausgezeichnete Kiiche des Nostriers
— waren, die Liekensteg vor dem Bank-
rott bewahrten, wie er selbst augen-
zwinkernd behauptete, mag ich nicht
beurteilen.

Als in der vergangenen Woche jedoch
ein weiteres Mal Bier und Schnaps zu
reichlich flossen und sich ein Streit un-
ter Seeleuten in einer heftigen Schli-
gerei entlud, in der neben Nasen und
Weinkriigen auch einer der massiven
Langtische zu Bruch ging, glaubte
wohl niemand mehr an eine weitere
Zukunft Liekenstegs als Salzerhavener
Wirt. Er selbst darf hier getrost einge-
schlossen werden, wurden doch noch
in der Nacht Fenster und Vordertiir
fest verrammelt. Die anteilnehmende,
vielleicht auch nur neugierige, Nach-
barschaft rechnete bereits am Morgen

mit seiner Abreise.

Doch es sollte anders kommen. Lang
vor der Mittagsstunde, im Haus hatte
sich noch nichts geriihrt, himmerten
schon wieder Fiuste an die Liden
des Ankers. Sie gehdrten einer ausge-
sprochen hiibschen jungen Frau, an
ihrer Tracht als Geweihte des Aves
zu erkennen, in deren Gefolge sich
ein halbes Dutzend mit Himmern,
Sigen und Holzbalken bewehrte See-
Herkunft
und zum Teil von wildem Auferen

befanden.

leute unterschiedlichster

nel ense
a ten

Liekensteg, sonst die Freundlichkeit in
Person, schien iiber die frithen Giste
nicht erfreut. Doch lieflen die Frem-
den nicht locker bis der Wirt endlich
die Tiire 6ffnete. Zu diesem Zeitpunkt
hatte sich freilich schon eine Gruppe
Schaulustiger eingefunden, hatte das
Wirtshaus Zum Anker doch in den
letzten Wochen seinen Unterhaltungs-
wert — zumindest fiir Auflenstehende
— mehrfach bewiesen. Dieses Mal sollte
nun aber auch Droderon Lieckensteg
von der Aufmerksamkeit profitieren,
die sein Lokal erregt hatte.

Nach einem kurzen Gesprich zwischen
der dunkelhaarigen Geweihten und
dem Wirt verschwanden beide mit-
samt der Seeleute und deren Gepick
im Inneren des Ankers von wo bald ein
Poltern, Himmern und Sigen zu héren
war. So wurde zur Gewissheit, was die
nichsten Nachbarn schon aus dem Ge-
spréich herausgehért zu haben glaubten,
dass nimlich die Seeleute dem Wirt ihre
Hilfe bei Reparatur und Erneuerung
seiner Inneneinrichtung angeboten hat-
ten. Dass dies auf Initiative der dunkel-
haarigen Priesterin, deren Namen Silja
Avessa man bald in Erfahrung brachte,
geschehen war, schien offensichtlich.
Doch auch die Seeleute, Besatzungs-
mitglieder der Kogge Paradiesvogel wa-
ren mit Feuereifer bei der Sache und
folgten den Anweisungen ihrer Bord-
geweihten augenscheinlich gern. Die
Griinde fiir diese doch ungewdhnliche
Hilfe blieben allerdings unklar. Geld, so
war spiter vom Kiichenjungen des An-
kers zu erfahren, habe jedenfal]s nicht
den Besitzer gewechselt. Und auch von
anderen Gegenleistungen als einer stir-
kenden Mahlzeit und einigen Humpen
Bier nach getaner Arbeit in den frithen
Abendstunden wurde nichts bekannt.
Als man spiter beisammensafy — die
Leute der Nachbarschaft hatten es sich
nicht nehmen lassen ihrerseits Tische
und Stithle herbeizubringen und so
den Schankraum des Ankers auf die

Strafle auszudehnen — wurde hie und

AMHATIGE
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da spekuliert, Besatzungsmitglieder der
Paradiesvogel seien Schuld an der Schli-
gerei am Vorabend gewesen und der
Wiederaufbau sei die von der Geweih-
ten angeordnete Entschidigung fiir den
Wirt. Andere munkelten, Silja Avessa,
die seit einiger Zeit {iber Aushéinge in
Stidten an der Westkiiste nach Getreu-
en fiir eine dem Aves gefillige Fahrt
gen Swafnirland sucht, verfolge eigene
Ziele und die Hilfe fiir Liekensteg sei
nur Mittel zum Zweck. Doch wer die
Geweihte an diesem Tag beim Werkeln
in der Wirtsstube und spiter frohlich
plaudernd mit den Angestellten und
Nachbarn des Ankers beobachtete, wird
in ihr schwerlich einen egoistischen

Menschen erkannt haben.

Dass nach diesem der erneuernden Tsa
und des schaffenden Simia gefilligen
Tag in dem einen oder der anderen
auch das avesgefillige Fernweh erweckt
wurde als Silja Avessa von fernen Lan-
den, unberithrten Kiisten und ungese-
henen Wundern schwirmte, kann man
der Priesterin kaum zur Last legen.

Der Abend endete frith und nach nur
mifligem Konsum alkoholischer Ge-
trinke. Dennoch diirften die Einnah-
men des Herrn Liekensteg durch die
zahlreichen Giste auch auflerhalb der
Schankstube nicht zu verachten ge-
wesen sein, zumal der geringe Alko-
holpegel bei den Einzelnen méglichen
Schaden von den frisch gezimmerten

Mobeln fernhielt.

Die Paradiesvogel legte am nichsten
Morgen zu frither Stunde ab. So muss
offenbleiben, ob das plétzliche Ver-
schwinden einiger zumeist junger Leute
aus Salzahaven in derselben Nacht mit
dem Aufbruch der avestreuen Gemein-
schaft in Zusammenhang steht. Auch
Wirt Liekensteg suchte in den nichsten
Tagen nach einem neuen Kiichenjun-
gen. Doch, wie er selber sagt, solche
findet man in Salzerhaven wie Sand am
Meer. Auf Seeleute hingegen, die M6-
bel eher bauen als sie zu zertriimmern,
wird man wohl wieder eine Weile war-
ten miissen — So nicht Silja Avessa bald
wieder in der Stadt vor Anker geht.

Zanya Nietendeeler (Sarah Manthey)
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UnD ANODDOVUTS

ProrHEZEIiUTNIG TuLa von SKERDUS

Runas vitz ich, des Raben Rat ich seh:
Hralps, Hil e, eine verhei ¢

Halie die Hand an jenen, die heimatlos

Sahve in Sreiheit mit jenen, die viedlos
Siahskari olgen, die eekrieger
eine Her erd het 1 es dev hehven Wlarada,
it Skeidhar wnd Shitar, mit SInebkar und EXuggr
Sammeln sollen sich Srahskari, auch von iiden.

Gin Loweites hab ich, Flvg ich es hei e,
Hvanngars Hunger harrt eurer Fahrt

@ie ‘n wird vei en an threm anst,
unc] cZie dclt]ange scltZeppif gescltZagen sicll ort.
gfei 15t clie gll””i naclt @fwa niVZancZ./

Runa Vatten verher t das weite  assen
verzwer elt nicht am  ogen der See!
Die 6l n evwahlt von — ales
das LZetzte ist Varg, der den ich gewahyr

Diese Prophezeiung konnen die Helden von Egil, Marada, Hjérdis, Solvi, dem Stimmlein und Raskald erfahren.

Im Laufe der Irrfahrt konnen Sie die geworfenen Runen neu interpretieren (Seite 50).
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SOLDVASDOCCIRSLIED

JURGE JAaGT MIT JEDEM WEIB AND JEDEDM Manne
FREI FGHRT DIE FLOTTE, DER SKLAVEREI ZU ENT-FLIEHEDN
TJALFSDOTTIR TANZT TOLLKAHN OSTWERTS, THORMWAL ENTGEGEN
MIT DEM SEGEDN SKWAFNIRS, SING Zd™ RUHME DESSEDN SAGa

DOCH SCHLECHTIGKEIT SCHLEICHT VON aLTER HEIMAT GE-STADPEDN
HRANNGDOTTIR, HERBEIGERUFEN, TOCHTER HRANNGARS NAHT HERADN
COCHCTER DES NEBELS, DES NICHTS, NIMMERGUT
FEIND PERLIERT NICHT DIE FAHRTE, ZIEHT FRIEDLOS AUF,
JURGAS UOLK ZU FRESSEDN

MAHSA® WERK, MAGIE, GOTTER-MACHT
GESCHICKRT GEWOBEN VON HELDENHAND, GEWISS GESPROCHED,
GELOBCT SE€l DIESE TACT
UERBANNT UERDERBNIS IN UERGESSENHEIT
DNGESPROCHEN SOLL SEIN DES DHHOLDS DNWESEN

DOCH DD-RECHT RUFT Zd-R{CK DIE RUCHLOSE
HILDUR SOLASPOTTIR, HERABGESTOPRED,
ERWECKT HRANNGDOTTIR, HJALDINGERS FLUCH
BRICHT BaANN UND BRINGT ZURACK DAs BOSE NACH BERIK
DUSTERWERK, DRAUGERMACHT, DANKELSINN, RACH-DURST

SCHMIEDET SCHANDLICH MISCH-KREATUR
NEBEL MIT NESSELDN, NICHT-WESEDN
DOCH BLTER ERHELLT EINSICHT
UERLACHT, DOCH WIEDER FREI DON UERRAT
UERSCHLIERT HILDUR DEDN FEIND

Diese Prophezeiung kénnen die Helden in der Héhle auf Berik abpausen und im Laufe der Zeit entschliisseln.
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RESSOUVRCEN

Friedlose 17
Flotte 15
Rohstoffe 6
Nahrung 14
Hoffnung 12
RUF DER
GRUVUPPE HeLDEn ANMERKVNOGEN

Friedlose Piraten

Friedlose Bauern und Fischer

Die Freien

Die Gebeugten

Die Fremden

Die Horasier

Die Sumpfleute

Runasjiandi

Swafnirkinder

Nachfahren Hranngars
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LEGENDE
1 — Brennerei Hjalske
2 — Taverne Bei Hjalskes
3 — Pension Zur Trutz
4 — Rondratempel
5 — Burg Harvard (Hoher Wichter)
6 — Ottaskin der Sturmspeere
7 — Swafnirtempel
8 — Herberge Ottashjolm
9 — Drakkarskrim (Drachenhaus)
10 — Schiinke Heimkehr
11 — Ottaskin Garsjalm und
Segelmacherei
12 — Hafentaverne Alle Winde
13 — Traviatempel
14 — Stein von Prem
15 — Herberge Bei Venske
16 — Taverne Am Stein
17 — Gasthof Premer Hof
18 — Hetskrim
19 — Hafeneinfahrt
20 — Geschiitzturm
21 — Taverne Drachenhals






LEGENDE
1 — Brennerei Hjalske
2 — Taverne Bei Hjalskes
3 — Pension Zur Trutz
4 — Rondratempel
5 — Burg Harvard (Hoher Wachter)
6 — Ottaskin der Sturmspeere
7 — Swafnirtempel
8 — Herberge Ottashjolm
9 — Drakkarskrim (Drachenhaus)
10 — Schiinke Heimkehr
11 — Ottaskin Garsjalm und
Segelmacherei
12 — Hafentaverne Alle Winde
13 — Traviatempel
14 — Der Spalt
15 — Herberge Bei Venske
16 — Taverne Am Stein
17 — Gasthof Premer Hof
18 - Hetskrim
19 - Hafeneinfahrt
20 — Geschiitzturm
21 — Taverne Drachenhals



ufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam
mit Freunden ecine exotische
und atemberaubende Welt
erforschen!
Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy-
Rollenspiele!
Begegnen Sie uralten Drachen,
verhandeln Sie mit geheimnisvollen
Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen
Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen
Sie Spionage-Auftrige im Land der
bosen Zauberer.
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie
selbst bestimmen: michtiger Magier,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Stirken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an - "t
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt,
Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

FRIEDLOS

Avtorem: JupitH C. vnp CHRistianm VoGt

Der Gedanke an Swafnirland, die legendire Insel des Walgottes, lisst das Herz eines

jeden Thorwalers héher schlagen. Doch warum sammelt Marada die Wélfin, eine stolze

Anfiihrerin der Nordleute, eine Gruppe Gesetzloser, um das verheiBungsvolle Eiland zu
erreichen? Gemeinsam mit einer Flotte aus skrupellosen Kaperfahrern und verzweifelten
Fliichtlingen brechen die Helden gen Westen auf. Als aber ein Ubel aus der Zeit der alten
Hjaldinger erwacht, beginnt eine Irrfahrt, die ohne Einsatz und @pfermut schnell tédlich
enden kann. Den Nebel im Nacken kiimpfen die Helden um den wertvollsten Schatz, den

sie besitzen — ihr Leben!

In diesem Abenteuer miissen die Helden beweisen, dass sie den Gefahren auf See gewach-
sen sind. Dariiber hinaus tragen sie auch die Verantwortung fiir eine Gruppe Verzweifelter
auf der Flucht. Die Helden werden in Friedlos immer wieder vor moralische Entscheidun-
gen gestellt, und thre Handlungen bestimmen tiber Wohl oder Wehe der Flotte. Werden sie
die Gebote der Gotter hdher achten als das Uberleben ihrer Gefihrten?

Zum Spiclen dieses Abenteuers benstigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der
Gotter sewic dic Zoo-Botanica Aventurica und das Liber Cantiones. Fiir den Meister sind Kenntnisse der Regienal-
spiclhilfe Unter dem Westwind und des @ucllenbands Efferds Wogen hilfreich, aber nicht Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
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